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ет Рогемег — очеред- 
‚ной долгострой, наверное, даже 
самый болышой, поскольку игра 


дения ‘уже более пяти 
‘лет (с далекого 97 года!), а дату 


| выхода разработчики даже сами 

` затрудняются объявить. Говорят, 

ь что игра пойдет на золото, когда 
они будут уверены, что она ста- | 

| нет лучшей игрой всех времен 

} ородовь. ь чеь 2 


Вот кому действительно можно не жа- 
ловаться на отсутствие 
по-настоящему хитовых проектов, 

так это всем любителям РПГ. 

На голову всех эрпэгэшников 

в последнее время валились один 

за другим проекты высшей пробы, 

да так быстро, что и не успевали мно- 
гие наиграться в один, как уже 

на прилавке магазинов показывался 
другой, суля еще большие удовольст- 
вия. Думаю, все, кто хотел, уже наиг- 
рались досыта и в Випдеот Зеде, 

ив Тте Еюег Зсгойз Ш; Могтомипа (хо- 
тя вот в него родимого играть можно 
ой как много), а вот теперь нам пред- 
стоит попробовать на вкус то, что мы 
так долго ждали, но немного подзабы- 
ли в свете недавно вышедших игр 

от Ветезда и Саз Ромегед Сатез. 
Мемегмтег МНС. 
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Летнее время — пора отпус- 
ков, как известно. Люди от- 
дыхают и расслабляются, по- 
сему период летний характе- 
ризуется некоторым застоем 
в области любого производ- 
ства, в том числе игрового. 
Однако есть люди, для кото- 
рых начало лета становится 
самым напряженным перио- 
дом — абитуриентами их 
кличут. В данную категорию 
попал и Никки, всеми нами 
уважаемый постоянный веду- 
щий новостной рубрики в 
Виртуальных Радостях. По- 
ступает человек, господа, по- 
сему на июнь месяц почет- 
ная обязанность подбить ито- 
ги выпала мне. Никки же ос- 
тается лишь пожелать успеш- 
ной сдачи экзаменов: ни пу- 
ха, ни пера тебе, дружище! 


Однако вернемся непосред- 
ственно к теме разговора. Я 
уже упоминал, что обычно ле- 
то не слишком богато на рели- 
зы, однако в этом месяце мы 
получили возможность еще 
раз убедиться, что каждое 
правило подразумевает ис- 
ключения — так уж выпало, 
что сразу две игры, мало что 
долгожданных, так еще и раз- 
ных жанров, вышли с тех пор, 
как вы держали прошлый но- 
мер нашей газеты, уважае- 
мый читатель. Вдвойне прият- 
но, что охватывают они аж 
два жанра. Итак, РГГ и 
Мемепмигиег Мо, стратегия 
реального времени и 
М/агСтайЗ. ь 


Каждый проект сопровождал- 
ся разнообразными задерж- 
ками, а выход Мемепмтег 
№15 вообще некоторое вре- 
мя находился под угрозой 
срыва. Однако все проблемы 
успешно разрешились, поэто- 
му сейчас нам предстоит с го- 
ловой погрузиться в огром- 
ный мир, созданный на осно- 
ве третьего издания правил 
АОЗО. Невероятные возмож- 
ности, множество спеллов, ог- 
ромная художественная ра- 
бота, которая была проделана 
над игрой, — читайте обзор 
по ней на странице 6. 


Порадовала Вага наконец- 
то. Когда номер газеты попа- 
дет в твои руки, уважаемый 
читатель, столь долгождан- 
ный стратегический проект 
М/агсгай ! уже будет вовсю 
продаваться. Знаю, что мно- 
гие люди уже вдоль и поперек 
исходили кем-то честно сты- 
ренную бету — однако, что 
удивительно, почти все, кто 
так поступил, собираются 
приобретать полную версию 
— очем это говорит, как о не 
несомненном качестве, кото- 
рым так славится Вй2гага. Да 
и неудивительно — после 
стольких лет доработки:). 


Любителям шутеров тоже не 
придется скучать: контора 
Моуаюдю порадовала всех 
новой частью своего тактиче- 
ского шедевра под названием 
Оека Рогсе. Очередная часть, 
носящая название Оейа 
Рогсе: Тазк Еогсе Ваддег, пе- 
реносит нас в (ну ни за что не 
догадаетесь) в Афганистан, 
где придется, как это ни 
странно звучит, уничтожать 
террористов. Само собой, иг- 
ра за террористов не предус- 
мотрена — патриотизм не 
позволяет. Но в рядах добле- 
стной американской армии 
вы сможете побывать кем 
угодно, исключая разве мар- 
шала и повара. 


Релизы есмь хорошо, конеч- 
но. Однако продукты игровые 
есть продукты, во-первых, 
спожные и, как следствие, 
глючные, во-вторых, популяр- 


ные и, как следствие, требую- 
щие постоянной поддержки и 
доработки для поддержания 
сей популярности. Прошу лю- 
бить и жаловать: патчи, демки 
и аддоны. 


Многочисленные любители 
Симов, уверен, вы и без того 
слишком много времени уде- 
ляете игре, которая наверняка 
очень сильно увлекает. По- 
явился неплохой шанс еще 
глубже окунуться в притяга- 
тельный виртуальный мир — и 
если ранее герои были для вас 
хоть и любовно выпестован- 
ными, но безликими персона- 
жами, то теперь благодаря 
конторе Абасиз Зо\маге у вас 
появится возможность уви- 
деть в игре свою собственную 
милую мордаху, лица друзей, 
родственников и вообще кого 
бы то ни было, чьей фотогра- 
фией вы обладаете, —, и все 
это благодаря АБасиз-ковско- 


му Расе Расюгу {ог ТНе Эт — 
Фабрике Лиц. Возможности 
открываются безграничные: 
берете фото "любимого" шефа, 
прицепляете на Сима — и из- 
деваетесь, как можете. Ин- 
формацию по сему, без со- 
мнения, занимательнейшему 
моду ищите по адресу: 
КЕру/Ллммм.абасизриБ.сот. 


Таке-Тмю расстаралась на 
патч к своей популярной стра- 
тегии Рагафзе Запа, полюбив- 
шейся игрокам по всему миру. 
Пачт обновляет игру до вер- 
сии 1.51 и содержит серию до- 
полнений, улучшений и обнов- 
лений. Вот так любовно взра- 
щиваются диктаторы неболь- 
ших островков. Однако конто- 
ра ТаКе-Тмю полностью отдает 
отчет своим действиям, посе- 
му каждый желающий полу- 
чить еще большее удовольст- 
вие от управления не боль- 
шим, но собственным раем — 


добро пожаловать на адрес: 
ВЕруУАмил 4аке?да-тез.сот/ 
маех.р—р?р=зиррой&ргод- 
исЕ148,3Лгорюсо:%20Рагафзе 
%201Запа,РС,Сатенпа_о!_Ое 
\уеюрегзйр&зесвоп=раюпез. 


Мсгою$ раскрутилась на иг- 
ровую демку своего будуще- 
го адвентюрного проекта 
ЗуБепа. Каждый желающий 
может погонять игру, оце- 
нить ее достоинства и недо- 


.статки, пройдя часть полной 


версии. Напоминаю, что дей- 
ствия ЭЗубепа разворачива- 
ются в современной Европе, 
где предстоит играть роль 
моподой женщины-адвоката, 
приехавшей из Нью-Йорка. 
Пропавший наследник и его 
таинственное имущество, 
многочисленные головолом- 
ки, великолепный сюжет и 
превосходная графика — 
демка ждет вас по адресу: 
Вёру//Аллим. зубепалиЮ/ 
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Е. - 
пЮдгаглёз открыла официальный сайт, посвященный 
Опгеа! Тоитатепё 2003, продолжению знаменитого 


мультиплеерного  экшена.. Адрес — старнички: 


_ ВЕруАмммипгеаюуглатеги?003.сопт — кто желает,.смо- 


трите сами, чего там нового и-интересного.. 


Свобода в Егеефотл Рогсе ;. 

Уверен, что многие поиграли в Егеедот Рогсе. итаёопа! 
Сатез, прознавшая о популярности своего проекта в 
геймерских: кругах, расчувствовалась и разродилась 
специальным набором редактирующих средств, -позво- 
ляющих настроить или передепать практически все в иг- 
ре: миссии, кампании, персонажей, объекты, звуки и ви- 
зуальные эффекты. Находится сие чудо вместе с руко- 
водством по пользованию по адресу млмм/.тобюгсе.бот. 


И, наконец, ничто не стоит на месте, двигаясь вперед, 
—- и хоть разработчик никогда не выполняют своих обе- < 
щаний вовремя. — тем не.менее, послушать эти обеща- ` 
ния стоит -— надо ведь знать, на что откладывать деньги 
в чулок, копилку, банку или прочие средства сохранен( { 
наличного капитала. Итак, что день грядущий нам гото- 
ВИТ... 


Поселенцы возвращаются 

На обещания сегодня везет, так как все игры, продолже- 
ния к которым обещаются в свое время, стали культовы- 
ми, коими остаются и поныне. 

Студия Вше Вуе на днях объявила о начале работ над 
своей невероятно популярной стратегией ЗеНегз. Игра 
не имеет аналогов, что, возможно, и определило ее не- 
вероятную популярность (количество проданных копий с 
играми этой серии, которая впервые увидела свет в да- 
леком уже 1994 году, достигло к настоящему времени 4 
миллионов, что является результатом, достойным ува- 
жения). Очередная, пятая по счету, часть будет трех- 


дане, во всех игровых жанрах, за исключением шутеров, 
трехмерность, по моим наблюдениям, не слишком Хор 
шо отражается на удобстве процесса. Но разработчики". 
в себе уверены и не сомневаются, что новые Зеегз су- 
щественно расширят аудиторию поклонников серии. 


ъ 
‹е- 


Последняя фантазия... Последняя ли? 
Зацаге готовит очередной подарок для поклонников сво- 
ей потрясной ролевухи Ета! Рамазу. Одиннадцатая 
часть фантазий “квадратных парней" для РС вступила в 
стадию бета-тестирования; что означает лишь одно — в 
июле-августе весь мир будет усиленно фантазировать. 
Хотя про "весь" я немного загнул, вот сейчас расскажу 
системные требования — и понятие "весь" уменьшится 
раз эдак в. десять. Для комфортной игры потребуется 
следующая машинка: Репйит 4, СеРогсеЗ (или’выше —- 
скромно и со вкусом), более 64 МЬ видеопамяти и не- 
сколько сот метров мозгов. Запросы... Однако зная, как 
работает Зацаге с графикой, могу сразу предсказать 
красоту необыкновенную. Да и парни, отвечающие за 
сюжет, тоже не зря там свой хлеб кушают. 


и: 


Ура! Коммандос 3 

Новость, которая стала для меня главной за последний 
месяц. Вообще-то я понимаю, что даже приблизитель- 
ные предположения об этой игре депать рано, но уж 
больно радостью личной поделиться охота. Е@оз 
к{егасйуе в сотрудничестве с Руго ЗмЮз начали рабо- 
Ту над третьей частью эпохальной, культовой, титулован- 
ной, одной.из интереснейших и умнейших игрой игр по- 
следнего десятилетия — Соттапдоз. Третья часть луч- 
шей, на мой скромный взгляд, из всех существующих 
стратегий будет, само собой, о Второй Мировой войне: 
вновь придется командовать взводом элитных бойцов, 
выполняя задания в тылу противника, вновь не спать 
сутками и бпагодарить все:на свете за то, что существу- 
ют такие студии, как Руго, и зато, что они делают такие 
игры, как Соплтапдоз. ;) 

Вот, пожалуй, и все. Хочу пожелать хорошего летнего 
отдыха, много солнца, воздуха, воды, развлечений и по- 
меньше работы. Вообще, конечно, скажу по традиции — 
играйте в игры, граждане, иначе мы без работы оста- 
немся — однако лето ведь, поэтому откровенное поже- 
лание — бросайте клавы, пакуйте. моники, хватайте 
ящик пива — и на озеро, клеить красивых девущек. 


Дмитрий Рыжиков 
Ка @пезюг.тт5К.Бу 
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Привет, ВР! Давно читаю вашу газе- 4 
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Песнь Воину и Варвару 


И (и всем трудягам 
Давайте вспомним о былом, дьявольского фронта) 


Ведь пистолет в.твоих руках 
Страшней любых других "стволов", 
Прицел взведен. курок нажат — 
И злобный контр уже готов. 


Прузей-терроров помянем, Мой верный друг — топор 


всегда со мною, 

Когда из лабиринтов темноты 
Придут, неся проклятие с собою, 
Да, много было славных дней, Исчадья ада, дети сатаны. 
И не упомнишь всех их ту! 
Мы помянем своих друзей, 
"Враги нас сами помянут. 


И дай же крепость рук мне, 

Бог великий, 

Я за тебя вступаю в этот бой. 

Мне не страшны ни стрепы и ни пики, 
Когда твой дух святой идет со мной. 


Убит ты был десятки раз, 

Но воскресая вновь и вновь, 
Мочил ты всех этих зараз, 
Пуская праведную кровь. 


Но вот вдали стрельба слышна — 
На ди{е снова грянул бой. 

Юнец поднялся не спеша, 

Малыш проверил “спонобой". Когда, врастая в землю сапогами, 
: Как ураган мелькая средь врагов, 
По локоть грязными, 

кровавыми руками 

Я свет несу без проповеди слов. 


А ты, юнец, что вкус познал 
„Победы праздный на губах, 
_Ты помнишь, как "Калаш" сжимал 
В своих мозолистых руках? 


И наш отец, вздохнув слегка, 
Достал любимый пистолет. 

“Ну что же, люди, всем пока!" — 
Врагов стирал ты в порошок, Сказал он — и его уж нет. 
Ты снайперил из-за угла, 

И совмещались хорошо - 
Прицел и чья-то. голова. 

Но пучше всех здесь преуспел 
И показал нам, кто есть спец, 
Пример для тысячи людей, 
Любимец публики — отец. 


Разрешите представить, друг мой — Эгеюк, 
Без пяти минут Бог, просто классный игрок. 
Ну, ая СысавЮ, ваш покорный слуга, 
Ни разу не выиграл я у ЭйтеКа. 
Я, конечно, не ламер, не так уж хитер, 
Но многим анриллерам нос бы утер. 
Сначала решили на ОесК'е сыграть, 
Поставили ботов, примерно штук пять. 
И вот завязался смертельный наш бой, 6 
В мир нереальный вошли с головой. Хотел взять я броник, чтоб в этом бою 
Сделать надежней защиту свою, 
2 Но этот ЗгеюК опять помещал, 
Взял я патроны и к ним пулемет, В зеленую воду я с воплем упал. 
Классная штука (анриплер поймет). Выплыть отгуда уже не успел, 
Увы, пострелял из него очень мало, И фраг мой один от меня улетел. 
‚ Пуля в башку мою жизнь оборвала. Как ненавижу я фраги терять, 
Ведь кровью приходится их добывать. 
В этот момент я понял, что мне 
Прикончить ЗнеК‘а под силу вполне! 
Глубоко я вздохнул и крикнул: "Банзай! 
Зкеюк, из норы своей вылезай. 
Жду я тебя здесь и сейчас, 
Посмотрим, кто будет убитым из нас". 
Тут из угла выбежал он, 


Ряды пожатся бестий под ударом... 

И вновь встают их орды на пути. 

В мозгах звучат шептания шаманов. 
Чтоб одолеть сей путь, где сил найти? 


А вслед за ним бежит малыш, 
Махая на ходу ножом, 

Даи юнец не отстает, 
Вооружившись "Калашом". 


ту, но написать решился впервые. Бегуя к аптечкам, а там наглый бот ы С 
Свое, так сказать, произерЕиие я Комне применил свой тактический ход, В ночной 
посвятил (не побоюсь этого слова) Я сделал Неад ЭНо!, он красиво упал, Е 6 О ЕАН 
Бессмертному ШпгеаГу. Также хочу Свою черную душу Богу отдал. Хоть и ходил ты на горшок, © 
сказать, что все имена и лица не вы- Зпрег пйе просто в руках у меня, Но все ж покоя не давал 
думаны, а реально существуют. Поможет тебе, не раз жизнь сохраня. ‹ Своим заклятейшим врагам. 
Налево, направо "кидаю" Неа Эвоты, . ый 
- (Стонут в агонии многие боты. 
Это МОЯ игра! Но случилось то, чего я не ждал, — 
Сзади ко мне Энаюк подбежал, 
(посвящается Оплеа! ТоиРпатеп?у) — ивслину ракета мне полетела, 
1 В паштет превратив мое сильное тело. 
Два ярых анриллера шли по дороге, 
День выходной, еще времени много, 5 
И чтоб время свое чем было занять — Вижу я, боты собрались толпой, 
В клуб мы пошли в ЦУпгеаГ играть. Кипит между ними нешуточный бой. 
Прыгнул в толпу я, и там же внутри 
Смог рассмотреть себя изнутри. 
Боты меня на куски разорвали, 
Конкретно меня они, блин, достали. 
Но знаю я, что им отомщу — 
Заряд Недеетега в них запущу, 
Взметнется сфера, смерть принося, 
Врагов моих жизнь с собой унося. 


Но я дойду к НЕМУ! И падший ангел 
Мне будет плоть терзать своим огнем. 
Я докажу, что мышцы крепче стали 

И сердце ненависти разрубаю 
топором. 


Остался вскоре я один, 

И вам хочу сказать, друзья, 
Мы круче всех, мы победим, 
На 100% верю я. 


Ты помнишь, батя, те деньки. 
Когда на карте был один, 
И все товарищи слегли 
. Под градом пуль твоих вражин? И лат моих изорванные клочья. 
Когда глаза увидят свет дневной, 
Пойму, что хуже всех мучений 
Судьбою мне дарованный покой... 
Сгаз\у (Глинин В.) 


У нас контры не проползут, 

И не пройдут, не пролетят. 

Ведь мы — терроры, мы есть 9004, 

Мы — сила, в общем, это — факт. 
Дубовик Александр аКа ВЕ@ 


Гранат давным-давно уж нет 

И захлебнулся автомат, 

Насквозь пробит бронежилет, 
Жму на огонь, возвращаюсь я в бой, 

...Сердце горит, как собака, я злой. 

(( от вижу ЭнеКа, ко мне он спиной 
И гут же отправил его в мир иной. 
После я понял — убил его зря, 
Сделав, респаун, он сделал меня, 
Пустив в меня четыре ракеты, 


Интересная местность 
Ватсон! Программист пасет ко- 
ров! 

— Но, Холмс, с чего вы взяли 
что он программист? 

— Это элементарно! Во-пер 


Программист увидел НЛО: 

— У кого-то диск полетел... 

Забрали интернетчика в ар- 
мию. На границе служить. Стоит 
он на посту. Вдруг — шаги. 


За синие горы, сквозь 
дымку тумана... 


За синие горы, сквозь дымку тумана 


. Фрагов тебе каждый раз прибавляя. 


Летели они со скоростью света. 


Не успел я отпрыгнуть, и что же в итоге — 
Уцелевшею частью остались лишь ноги. 


С наглою рожей и жирный, как слон. 
В руках Ведеетег держал этот гад 
И видно, что был он несказанно рад. 


Уходит дорога в пьянящий закат — 
Зовут Его снова далекие страны 

И манит неведомого аромат. 
Сиянье звезды в бесконечной ночи, 


З 
Взял я Рак Саппоп и снова в бою, 
Всем без разбора пинки раздаю. 
Отличная пушка, поможет всегда, 
Если с тобой вдруг случилась беда. 


А воти Риб5е дип — тоже нормально, 


Фрагов добавит тебе капитально. 


Вот лежит Потрошитель — секачик лихой, 


Его не забудь, прихвати-ка с собой. 
Будут диски летать, хелсы снимая, 


Но рикошетом от стенки как раз 


"Так ведь нечестно!" — ему крикнул я, 
Но он не послушал (вот ведь свинья!), 


Но все же успел, смерть принимая, 


ОМВЕАЕ — ВОЕЙ! крикнуть я, умирая. 


й 9 $ 
Дымящийся коврик, трупы горой, 
Масса эмоций —- вот это был бой! 
А в Утгеа! кто совсем не въезжает, 
Пусть дома сидит и в тетрис играет. 
А если хочешь себя уважать, 

Ясно, что будешь в Упгеа! играть. 


Переносит кто плохо с игрою разлуку — 


Почтенье мое и жму вашу руку. 


Мечты у костра, тихий шелест листвы, 

Крик птицы ночной, что несчастье пророчит 
И сонные всплески прозрачной воды — 
Душа растворяется, тает в сомненьях, 

И вот, сделав шаг за уютный порог, 

Уходит Романтик искать приключенья 
Сквозь серую дымку к сплетеньям дорог. 
Что ждет Его дальше — известно лишь небу. 
Что было когда-то — покрыто травой. 
Бесстрашное сердце да корочка хлеба — 
Вот все, что из дома унес Он с собой. 
Ложатся под ноги дорожные камни, 

Но память хранит, как в таинственном сне, 


— Паролы!! —..тишина 

— Паролы!! —..тишина 

Программер снимает с плеча 
автомат... короткая очередь... 

— Узег Апопутои$ Ассез5 
Оетечд. 

чи 

Как-то летели Холмс с Ватсо- 
ном на воздушном шаре. И за- 
снули. Просыпаются над какой- 
то незнакомой местностью, ви- 
дят — внизу какой-то мужик ко- 
ров пасет. Снизились они и 
спрашивают мужика: 

— Скажите, сэр, где мы нахо- 
димся? 

(долго думал) — На воздуш- 
ном шаре. 


вых, он долго думал над отве 
том. Во-вторых, его ответ бы 
абсолютно точен. И самое глав- 
ное — абсолютно бесполезен! 
яжя 

Народная примета: если про 
граммист в девять утра уже на 
работе, значит, он еще на рабо- 
те. 

Звонок в компьютерную кон 
тору: 

— С моим компьютером про- 
блемы, он не включается... 

— Как не включается? 

— Да пишет все время: 
"Вставьте дискету, вставьте дис 


кету..." 
— Авы вставляли? 


Может диск угодить тебе между глаз, ну, а если ты зихх или мастдай, < Все книги с волшебно-простыми словами: — Спасибо, сэр! — и подня- —_ Нет... Как-то не догадался. 


Здоровья отнимет, поверь, очень 


- .,Гебе на тот свет укоротит дорогу. 


продаю 
® СО с ирами, софтом, приколами, а 
также болванки, энциклопедии, филь- 
мы и др. Обязательно звоните и спра- 
шивайте. Все постараюсь найти специ- 
ально для вас. А также запикь на СО, 
создание своего е-тайа, поиск в 
1пеегпе!, коллекция ВР с 2001 года. — 
1.2014828, Слава. 
® СУКОХ-233, 128/2Нору, $ЗТВЮ 64\2, 
5$оип@ Вачег РКО(пем) мон.15”, СО- 
КОМ-20х, тоцбе — 250 уе. Торг. — 
г.Березино 8(215)56480 
® ОУКВОМ 800/400 40СЬ^Лдео З2мЬь 
{Мо /СО-ВОМУВАМ 128МЫМа+- 
томе! РОО/Кеуз, Моцзе/Мопйог 15” или 
17", дешево, гарантия 2 года, подклю- 
чу к Интернету любое ПО. 
8(029)6130012 
® Репбит 4 (СРУ1.7СНИМВ СдаБуе 
СА-ВЗЕАМ 128МЬ БОВ/НОБ 40СЫ/СО- 
ВОМ 52х/беРоке 2МХ400/В/ЗР). Гаран- 
тия, новый. — 8(029)6130012 
® $еда Огеагтлсах джойстик, карта па- 
мяти, эмуляторы: $еда 300 игр, 
$Мищепдо 600, \Маео СО, пет Бгомизег: 
2.6. Игры, фильм, музыка — 110 уе, 
торг. — Минская обл., Пуховичский р- 


н, гп.Руденск, ул.Ленинская, 41-3, 
тел.(213)68169. 
® Винчестер  $еадае — Медайх 


2520МЬ(5400) — 25 уе. \Мдео КепЧИюп 
\\2200 АСР 4МЬ-+Диск — 10 уе. — 
12488855 

® Восстановление информации на 
НОО и поврежденных СО аудио и ци- 
фровых. — 8(©029)6130012 

® Диски с играми, а также мышь для 
РС (лвухкнопочная). — т.2859616, Алек- 
сандр. 

® Диски с играми, фильмами, музы- 
кой. Запись дисков с СО или НОВ. Бы- 
стро, гарантия. — 2492059 (вечером и 
в выходные дни), 8(029)6573966 (в лю- 
бое время) Алексей. 

® Джки: Хроники героев (4 в 1), 
Смигайоп 1, КАК 1, Есопотю Умаг 
Гопдоп ТБатез Вазе, Сгееп Веге!5, Тпе 
\Маг оЁ 1812 ТНе Сопдуех о! Сапада, 
Лунный магнат, Легенды о Рыцарстве, 
Маюмт Мадпезх Долгое путешествие 
{с прохождением, 2 СО), Дальнобойщи- 
ки 2, Помпеи (2 СО), Зевс: повелитель 
Олимпа), \ММ/агСгаЯ 2000{+100 новых 
карт). биптап СНнгопюез, Вайгоаа Тусоп 
|! (лополнительные уровни), Аде оЁ ай, 


много, В Чпгеа! лучше совсем не играй. 


"Когда-то давно, на чужой стороне..." 


Миша аКа СЫсаНо аКа Е|_Рейго! _ 


Тгеад Майк$ (4.500, за все сразу — 
80.000), или обменяю на РаШоц{ (1-2- 
ТасйК), Сопттапдоб 2,, СТА (2-3). Р$. ГДЕ 
ВЗЯТЬ СТАРЫЕ НОМЕРА “ВР” (с 1-го по 
19-й)!!! Кто даст получит скидку на дис- 
ки (4200, за все сразу 75.000) + диске- 
ты с Наб-играми. — 12646267 (с 14 до 
21). 

® Журналы: Страна игр №№ 2, 6 
(2002), №23 (2001), Игромания №№ 1, 
4 (2002). — т.2859616, Саша. 

® Игровая приставка СЮБОР 8 бит, пи- 
столет, 4 картриджа, 2 джойстика, блок 
питания. 96 г.в. б/\, хорсост — 5 уе. 
— гБорисов, 1(01777)55048, Виталик. 
® Игровая приставка: 8 бит, картриджи 
к ней, дешево, молниеносная доставка. 
— 12570413, звать Сашу (вечером). 

® Иговую приставку бопу Р5 (малень- 
кая), 2 джойстика (1 вибро), 1 карта па- 
мяти на 15 блоков и 12 дисков, в от- 
личном состоянии продаю. 
15047783, Дмитрий (с 15.00) 

® Компьютер Сеегоп-ММХ а 433МНх, 
МВ Ерох ЕМРС, Вма ТМТ2 32МВ, Аю 
Сгеавуе, НОО 6.4СЬ. Цена 190 уе. — 
2347888 Дима. 

® Монитор 17"/15"/14", новый и 6. — 
8(029)6130012 

® Полную коллекцию альбомов груп- 
пы “Тре Веаез", Пола МакКартни и 
пр. — 12233939, спросить Никиту (зво- 
нить в любое время). 

® Чернила в струйный принтер. — 
8(029)6130012 


куплю 
® СО-КОМ б/\ рабочий, любой скоро- 
сти. Недорого! Срочно. — 12899674, 
Саша. 
® Газеты “ВР“ №1 и “КГ" №2 за 2002 
г. Дорого. — 2383729, позвать Сашу. 
® Диски для РС; М/огРатитег (можно 
на сборке), М/юотаттег: Бак Отеп. 
Цена договорная. — т.2242776, Андрей. 
® Компьютер 5согрюп 75 256 Тибо — 
10 уе. Винчестер 40-80 МЬ — 2 уе. — 
(213)52890, Саша (с 18 до 22.00) 
® Куплю компьютер (или принадлежнос- 
ти к нему за символическую цену Пре- 
данный геймер Макс. — 12448846 


меняю 
® Очень прошу поменять проц. 1 266 
МН? на Р или Сеегоп 800 МНЕ и вы- 
ше. Возможна доплата не более 50 уе,, 
а также СО с мирами! — т2376497, 


спросить Сашу (после 14.00). 

® (СБ 18М4865х40/8КАМЛНОО1З0МЬ/ 
512\деоРО01,? — на СБ № РЬ 
166/322НММ/ЕОО1,4/2МЬМео/8х СО- 
ВОМ и дам впридачу принтер (требу- 
ется для работы), возможна доплата, 
буду признателен. — (0212)291973 


разное 
® АГАТ! Сате Оеуеюрег$ муагщед! 
Ищу людей, увлекающихся созданием 
компьютерных игр. Хочу собрать ко- 
манду У кого есть желание заняться 


этим делсм, мыльте сюда: — 1АМЕО- 
к@цлБу 
® 5апегу, Репху, его СооГу, Аех'’у пе- 


редает привет команда Ое\\/. В ©$ мы 
играем классно. ИХ — 

® Большой привет ком-клубу ЕхЦег и 
клану ВАО ВО\$, особенно я хочу по- 
здравить 5рамл'а и Аехх‘а—Рогеуег с 
днем рождения!!! Мапо. 

® Босо-ольшой привет всем геймерам 
гЛида. И зирегпривет членам клана 
[-РОБОМ-]: ВадбР'у, Размегу, Оетоп’у, 
Мах Аомегу от ЕхетЕ‘а. 

® Напишу М/ЕВ-страницы (нач.). Куплю 
учебник по НТМЬ, а также продаю РС 
СО (30-асбопз, гонки, спорт и тд.) — 
Е-тпай: зеЮоп@л.Бу; п.2070000, 
аб.17321, 12656380, Вл@д 

® Передаю большой горячий привет 
всем геймерам и ламерам. Особенно: 
РепаГПЕ!:) Звякни как-нибудь. От Тыр- 
ки-Пырки. 

® Передаю привет всем квакерам Бе- 
ларуси; особенно: [8ЫЧ КиСАу [8 
КРЫСу. ах$5. 

® Привет всем анрилерам Беларуси, 
отдельно [ФН]рий, — [СВ]Мюицеюл, 
[СВ иами5Ку из Бобруйска и бетюп, 
$согрюп, @оЫ, $егдю из Кричева. 

® Привет всем геймерам Вилейки, а 
особенно: ННСВО$Н, СЕОВС_Х, МСК 
& :). Привет передавал [31337} $НАР- 
ОМ/. 

® Сборка и модернизация ПК, поиск и 
Интернет, установка разного ПО, драй- 
веры. — п.2850000, аб.7581, т.2507948 
® Соберу ПК любой конфигурации по 
ценам фирм г.Минска. Решение про- 
блем с ПК, быстро и недорого. — 
п.2891212, аб.3998, Вадим. 

® Студент 3-го курса БГУИР с компью- 
тером и машиной ищет работу — 
1.2488855 


МпсегЕ Уепо 


® Хотите иметь свой е-пай, написать 


реферат или просто найти что-то ин- 
тересное в Интернете, звоните мне. Я 


помогу а вы не пожалеете. — 
1.2014828, Слава. 

® Шлю большой привет Шизегегу, МЕО, 
опт‘, $епту. — 

#переписка 

® Все, кого ломает по Соитег бЧиКе, 
ОцакеЗ:Агепа, СТАЗ! Пиши, поломаем- 
ся вместе. Привет метто $Р@ИМ. — 
246049 Гомель, уп.Б.Хмельницкого, 
120/3-25. 

® Все, кто играет в ОаБо и Бак 
Зюпе. Можно сделать свой клан! Пи- 
шите. — 220119 Минск, Карбышева, 7- 
218, Кирилл. 

® Ищу создателей своих ВРС и тех, кто 
хоть что-то знает о с-ме АО&О (или 
др.), © создании настольных ВРС и об 
их балансе. — 211030 г.Орша, ул.Фле- 
рова, 1-40, +/АЦЕХ.апдет+ 


ЕЯ 


| зта заполнения ................. 


лись вверх. Холмс задумчиво го- 


® Пламенный привет всем! Особенно 
пламенный в г. Могилев клубу 
ЗТЕАТН и лично Оите, Моуату, Ге 
Нит@п5у, мапоупе и вообще всей Ка- 
зимировке. Ё.0.4_В!а5, — 

® Привет всем геймерам РБ. Все, кто 
уважает и любит фагСгаН, Веа! \\/аг, 
\МУагСгаН 2000, Вед Ает2, Зидеп 5пКе, 
пишите, ответ 1000%. — 224028 Брес', 
ул.Стафеева, 15-9, 5опдо. 

® Привет всем геймерам страны! Ф»э- 
ны Соитщег 5@Ке, Корсаров, Героев, пи- 
шите, не пожалеете! Ответ всем 100%. 
— 247760 Мозырь, Интернациональ- 
ная, 174-47, РАК@5:. 

® Привет всем любителям ЦТ, С5 и 03. 
Давайте переписываться. — Витебск, 
Московский пр-т 47-2-74, Дима; е-тай: 
зумет з4а@цл.Бу. * 

® Привет всем фэнам С5!! Буду пе- 
реписываться со всеми “мусорами“ 
и "терраками“. Пишите. Ответ 100 
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Юислал Федя 


пудов. — 222731 Минская обл., Дзер- 
жинский р-н, в/ч Станьково ДОС 11, 
кв.16, Максимович Александр ака 
РигбНег 

® Привет всем! Все, кто обожает 
ЗЧагСгаН, отзовитесь! — 220053 Минск, 
улЧервякова, 57-112, Артур (13 лет). 
® Фанаты крутых экшенов, таких, как 
С$, и особенно прикольных ВРС, как 
ВаЮиг$ байе |, объединяемся. Пишите, 
не пожалеете. Ответ больше 100%. — 
246006 Гомель, Мазурова, 62-57. Саша. 
71(©0232)784859 

® Хочу переписываться с девчонками 
и пацанами 12-15 лет 220039 
Минск, Воронянского, 4/1-103, Толя. 

Ф Я "Шуг” ($69. хочу переписываться 
с ироками в Соимег Упке, Неговд, 
Сапдчегз2, СТАЗ, Упгеа! Тоитатепе. 
Пишите, отвечу всем до единого. — 
246049 Гомель, ул.60 лет СССР 12/2-27, 
тел.8(0232)475864 


ви А Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, | 
#3 без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, "ВР"! 

Я, 

проживающий по адресу 

тел. { ) прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления” 

под рубрикой [`] “Продаю, [—] *Купяю“, Г] “Меняю”, [— “Переписка”, [``] “Разное” следующее объявление: 
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ПРИСТАВКИ 


виртуальные радости 
№7, июль, 2002 год 


® Мсгозой продолжает рекламную 
кампанию своей консоли — акция 
началась в конце мая и закончится 
в декабре сего года. В настоящее 
время (конец июня) огромный ку- 
пол с изображением ХБох установ- 
лен в Пистбурге. 

Любой желающий может ознако- 
миться с приставкой от Метозой и 
поиграть в игры, список которых 
весьма внушительный (около 50 
штук). 

А вот и список игр, которые по- 
явились или появятся на ХБох в 
ближайшее время:.007 Адепт Упаег 
Риге, А-Заг Вазеба! 2003, Вюоад 
Отеп 2, Воод Маке, Беаа ог А№ме 
3, Ригюп Егепгу, Септа ОпйтизВа, 
СОМУАЕКУНЕ, Наю, Нимег Тпе 
Аескопта, /ЗАЕ: уе $е Радю 
Риуиге, Мах Раупе, Мою СР, МХ 
2002, МВА шзае ПОпуе, МВА ме 
2002, МЕЁ 2К2, МРЕЁ Реуег 2002, 
МНЕ 2002, МНЕ Нах, Ра$зрой 
СпПа!епде, Эр@ег-Мап, Топу Намк 
3, Тгапёмопа 5ий, Тире Рау 2002, 
ЧЕС: Тарош, \М/тесКкезз: Тпе 
УаКига Мзюп, и МЛМЕ: Вам. 


® По заявлению компании Епх 
третья часть знаменитой АРС Заг 
Осеап все-таки появится в прода- 
же на РауЗайоп 2 в США. Главный 
персонаж игры Фейт Лайнгод (Рае 
/педоЯ) теряет своих родителей, 
защищая родную планету от при- 
шельцев. В вашем распоряжении 
окажутся несколько персонажей, 
вместе с которыми вам предстоит 
обороняться от врагов. Кроме про- 
текающих в реальном времени бо- 
ев, разработчики также гордятся и 
графической составляющей игры, 
которая, по их заявлениям, будет 
на высоте. 


® Компания ВАМ анонсировала иг- 
ру Сгазп — симулятор каскадера, 
который разрабатывается для 
платформы Рау аНоп 2. Разра- 
ботчики уже выпустили видеоро- 
лик, демонстрирующий нам свой 
новый проект. Скачать его можно 
отсюда: Нр://р. 
хепдатег$ .сот/риб/томе$/ 
хб-сгазИ1 про. 


® Знаменитая АРС Ва иг$ СаЕ: 
Рак Ашапсе, вышедшая в прошлом 
году на РауЗавоп 2, будет порти- 
рована и на ХБох. По ходу игрово- 
го действа вам предстоит управ- 
лять одним из трех персонажей: 
магом, воином или гномом. Игру 
проходить можно как в одиночку, 
так и вдвоем — вам предстоит за- 
рабатывать очки опыта, увепичи- 
вающие силу вашего персонажа. 


® По заявлению Стива Балмера, 
представителя Мсгозой, компания 
сейчас уже начала работу над ХБох 
2. Выпуск консоли на рынок наме- 
чен на 2006 год, правда, более ни- 


Коды 


РВатазу Зфаг Опйпе (02С) 
Альтернативные костюмы. 

- Начните новую игру и выберите се- 
бе персонажа. Введите нижеследу- 
ющие имена, чтобы открыть два до- 
полнительных цвета в экране выбо- 


ра костюма. 
Персонаж. Имя. 

Ротай ОМЕАОНОНЕК 
Ропемеай ХЗУСЬЗНЕОН 
Ропемит АЗОЕВНЕВИ 
Ниса& ВУУНАМСВАТ 
Ниугаг КЭКАЦРОМ$У 
Нипемеай МОЧЕОЗВНИМ 
Васазеа! МИОМАРЛООН 
Васа МЕАЧИСНЗУМ 
Ватаг ЗОЦРЕСМК$@ 
МВА 2К2 (ОС) 


1. Секретные команды. 
Войдите в экран опций, а затем в 
меню кодов. Введите ус и получите 
несколько секретных команд. 


2. Секретные игроки в команде 
Зеда Зроп$. 

Вначале активируйте предыдущий 
код, а затем вновь вернитесь на эк- 
ран кодов и введите Матпзоп или 
Аупада, чтобы открыть секретных 
игроков. 


3. Большие головы. 


какой конкретной информации о 
приставке нет. 


® Британская компания Ноизетаг- 
(ие занимается разработкой симу- 
лятора сноубординга Тгапз\М/она 
Зпомроаг 9. Выход игры наме- 
чен на третий квартал 2002 года на 
ХБох. Согласно заявлениям разра- 
ботчиков к вашим услугам будет 
около десяти самых известных сно- 
убордистов, такие как Тина Басич, 
Баррет Кристи, Кроуфорд Эндрю, 
Питер Лин и другие. Обещается 
около 19 трасс и, судя по скриншо- 
там, графическая сторона игры вы- 
глядит совсем неплохо. 


® Содетачмег$ сообщила о дате 
выхода Ризопег О \У/аг для 
Рау Зайоп 2 — 12 июля 2002 года. 
Версии для РС и ХЬох появятся не- 
много позже, правда, точная дата 
выхода игры для этих платформ 
пока не названа. Ро\/ разрабаты- 
вается компанией \/де Сатез, 
вам предстоит играть за капитана 
Льюиса Стоуна — пилота самоле- 
та, сбитого немцами и попавшего 
в плен. Теперь он должен исполь- 
зовать все силы, чтобы выбраться 
живым и предупредить силы союз- 
ников о новом супероружии, раз- 
рабатываемом фашистами, а так- 
же освободить других заключен- 
ных. 


® По заявлению ТНО в продаже 
скоро появится версия игры Тем$ 
М/опа для платформ СатеСибе и 
ХЬБох. Ранее игра вышла на 
Рау! айоп 2 и неплохо раскупа- 
лась, теперь же ТНО хочет полу- 
чить дополнительные прибыли, 
портировав эту замечательную 
игру на другие платформы нового 
поколения. Согласно заявлениям 
разработчиков, компании Вабса! 
Емейаттет, в Т\/ доступно не- 
сколько дополнительных режи- 
мов, а также имеется возмож- 
ность мультиплеера до четырех 
игроков. 

® Компания ЗОО продолжает свою 
бесконечную эпопею из жизни иг- 
рушечных солдатиков. На этот раз 
нашему вниманию предлагается 
очередной асНоп под названием 
Агту Меп: Загде'з М/аг эксклюзив- 
но для СатеСуБе. Вам вновь пред- 
стоит играть за нашего старого 
знакомого — сержанта Зеленой 
Армии Саржа и выполнить целый 
ряд миссий, чтобы вот уже в кото- 
рый раз расправиться с жестоким 
и беспощадным коричневым гене- 
ралом Пластро, который вновь со- 
брал армию и идет войной на зеле- 
ных. Точная дата релиза игры пока 
неизвестна. 


Андрей Егоров. 
аедогом@\\сот.ги 


Войдите на экран кодов и введите 
Бейитпбгают. 


4. Игроки — чудовища. 
Войдите на экран кодов и введите 
айепбгат. 


5. Сумасшедший комментатор. 
Войдите на экран кодов и введите 
мпавалбауто. 


6. Одежда хиппи.: 
Войдите на экран кодов и введите 
Не70$ме 


7. Отмена всех кодов. 
Войдите на экран кодов.и введите 
Запона|. 


Меборой$ 5ееЁ Васег 
(ро 

1. Открыть все трассы. 

Во время просмотра вступительной 
заставки удерживайте Зап, чтобы 
открыть все трассы. 


2. Дополнительные машины. 

Во время просмотра вступительной 
заставки нажмите А, В, А, Ур, Бомл, 
\, Гей, Х — и получите доступ к се- 
кретным машинам. 


ЗфагГаисег (ОС) 

Код для Сате Эпагк. 
Неограниченный щит — СС8ЗЕ6 ОВ 
000042С8 


НИиге Васег 


Жанр: футуристические гонки. 
Платформа: Зопу РауЗайоп. 
Разработчик/Издатель: Маа$ 
Сатез. 


Футуристические гонки — жанр весь- 
ма интересный и имеющий немало по- 
читателей: среди наиболее известных 
проектов можно отметить, например, 
Аосаде Заде, которая, на мой 
взгляд, является одной из лучших игр 
в этом жанре. 

В новой гоночной аркаде Риге 
Васег от Мюаз Сатез вам предстоит 
перенестись на несколько столетий 
вперед и стать профессиональным 
гонщиком. В ЕВ предусмотрено не- 
сколько типов игры, имеется непло- 
хой выбор трасс и гоночных болидов. 

В Риге Васег основный тип со- 
ревнований — мировой чемпионат: 
в самом начале игры вы выбираете 
одного из персонажей, каждый из ко- 
торых имеет свое собственное футу- 
ристическое гоночное авто, а затем 
принимаете участие в борьбе за пер- 
вое место. Следует отметить, что у 
каждого гонщика и болида есть свои 
особенности — например, некото- 
рые модели имеют более высокую 
устойчивость на трассе и хорошие 
тормоза, но при этом невысокую 
скорость. Некоторые же машины, на- 
оборот, могут иметь неплохой раз- 
гон, да и летают быстро, однако уп- 
равление такой моделью потребует 
от вас определенных навыков и уси- 
лий. 


расе 
Спапие! 5 02 


Разработчик/Издатель: Зеда 
Жанр: ВВА 
Платформа: ОС 


Жанр АКуйт Агсаде эвопюциониру- 
ет, господа. А если это страшное ан- 
глийское название ни о чем вам не 
говорит, то скажу проще: звуковое 
оформление перестает быть просто 
приятным дополнением к играм. 
Вет не одинок, а танцульки а-ля 
Рапсе Бапсе Неуошийоп перестают 
уже удовлетворять запросы гейме- 
ров. 

В игровом процессе серьезных 
нововведений практически нет, но 
зачастую две полноценные части 
одной серии отличаются меньшим. 
Главное же то, что разворачиваю- 
щееся перед нами действо отлича- 
ется от виденного в Зрасе Сваппе! 5 
примерно так же, как последний. от- 
личается от ООВ или, скажем, 
Вйпеуз Бапсе Веаё. Ну, или скажу 
проще: это проект того же качест- 
венного уровня, что и Вей, но в дру- 
гом стиле. 

И прежде чем что-то описывать, 
признаюсь честно: я в Фрасе 
Спаппа! не играл. Ни в какой. Пер- 
вую часть мой несуществующий 
слух в свое время позволил осилить 


° лишь частично — до первого босса. 


Во второй меня хватило совсем не- 
надолго. Так что пришлось опять 
звать на помощь сестру, вручать 
джойстик и ехидно напоминать о не- 
давно законченной музыкальной 
школе. Разумеется, во время про- 
хождения я сидел рядом и, откинув- 
шись на спинку стула, наслаждался 
увиденным. 

Чем Эрасе Сваппе! 5 отличается 
от других "сюжетных" РЛУйт Агсаде 
вроде того же Нарарра е Наррег 
2? Идеальной режиссурой происхо- 
дящего. Каждое движение вывере- 
но, каждый жест — к месту. Игра 


После того, как гонщик и болид вы- 
браны, начинаются состязания. Пе- 
ред каждой гонкой вы можете про- 
ехать квалификационный заезд, во 
время которого советую вниматель- 
но изучить трассу, и, проехав не- 
сколько кругов, приступать к гонке. 
Ваша основная задача —- обойти 
всех соперников и заработать как 
можно больше очков. Если вы зай- 
мете первое или второе место, то 
побеждаете и открываете следую- 
щую трассу. В противном случае вы 


считаетесь проигравшим — что ж 
поделаешь, придется попробовать 
еще раз. 


Кроме режима "Чемпионат", име- 
ются также и три дополнительных ар- 
кадных типа игры: гонка на время, 
обычная гонка и гонка-"бойня". 

Первый режим — гонка на время, 
нужно как можно быстрее проехать 
определенную трассу. Второй — 
обычная гонка, напоминает чемпио- 
нат, однако здесь вы можете выбрать 
себе соперника сами, в основном же 
режиме это делает компьютер. Тре- 
тий и последний аркадный режим — 
“бойня", где предстоит как можно быс- 
трее вывести соперников из игры, 
причем чем скорее, тем лучше. Все 
свои достижения и результаты в 
Риге Васег вы сохраняете на карту 
памяти и записываете в таблицу ре- 
кордов. 

Теперь замолвим пару слов о 
геймплее, то есть о самой гонке. 
Обычно перед началом заезда вы на- 
ходитесь на четвертой позиции. Жди- 
те старта и, как только он будет дан, 
езжайте вперед и давайте ускорение 


умудряется сочетать полноценную 
передачу сюжета с не прекращаю- 
щимся ни на секунду игровым про- 
цессом (разумеется, я не имею в ви- 
ду, что кнопки нужно жать постоян- 
но), который прерывается пишь при 
переходе на следующий уровень. И, 
хоть никогда не знаешь, что ждет те- 
бя за углом, все равно чувствуется 
погичность переходов. Сразу заме- 
чу, что как раз сама героиня ника- 
кой сексуальностью не отличается, 
в отрыве от игры она — ноль, но вот 
в сочетании с миром Зрасе СВаппе! 
5, с мирными жителями, иноплане- 
тянами и новыми злобными врага- 
ми — самое то. 

Так вот, если сравнивать ориги- 
нал со второй частью, то выяснится, 
что все мои восторги относительно 
$С5, одной из первых моих игр для 
ОС, были несколько преувеличенны- 
ми. Да, концепция была готова уже 
тогда,.но вот реализовать все выше- 
описанное полноценно удалось лишь 
сейчас. На каждую оригинальную 
сцену $65 в $С5р2 приходится де- 
сять еще более оригинальных и кра- 
сиво нарисованных. И дело тут не в 
количестве, просто теперь совсем 
не осталось места эпизодам, не до- 
тягивающим по качеству до высшей 
оценки. Во вторую часть играть по- 
лучается, лишь открыв рот. 

Кстати, и чисто формальных ново- 
введений не так мало. К примеру, я 
просто выпал в осадок оттого, что 
теперь группа поддержки умеет и 
должна петь, пусть и большей час- 
тью автоматически. Сцена с испол- 
нением жесткой гитарной музыки — 
просто нечто. А как вам члены груп- 
пы поддержки, играющие на собст- 
венных инструментах (реально слы- 
шимых)? Кроме того, и комбинации 
значительно усложнены (использу- 
ются ир, Чомт, ей, пот, сви, Веу, 
длинное спи, причем элементов мо- 
жет быть много). Кого-то это расст- 
роит, кого-то — обрадует. Зато по- 
сле гибели вы начинаете прохожде- 
ние не с самого начала этапа, а с 
чего-то вроде чекпойнта. 

Шесть уровней схожего вида (разу- 
меется, я не имею в виду одинаковое 
оформление :) как раз и могли бы по- 
казаться попыткой вытягивания у 


(кнопка “круг"). Таким способом вы 
сможете вырваться на некоторое вре- 
мя вперед и оторваться от своих со- 
перников. Также советую остерегать- 
ся ваших оппонентов — в гонках буду- 
щего грязные приемы разрешаются и 
приветствуются: вас могут запросто 
атаковать во время заезда, и вы поте- 
ряете скорость, время и драгоценные 
очки, что, в конечном счете, значи- 
тельно уменьшает ваши шансы на по- 
беду в соревновании. Гонку выигры- 
вает тот, кто обгонит своих соперни- 
ков и наберет наибольшее количество 
очков. 

Графика в игре, конечно, звезд с 
неба не хватает, но, тем не менее, вы- 
глядит совсем недурно — неплохо вы- 
полнены машины, трассы и окружаю- 
щий ландшафт. Каждый болид — это 
отдельная, хорошо прорисованная 
виртуальная модель-прототип маши- 
ны будущего. Окружающие локации 
также прорисованы на подобающем 
уровне: горы, небо, трасса — все вы- 
глядит довольно мило. Во время гонки 
играет незатейливая мелодия, сопро- 
вождающая вас по всему ходу сорев- 
нования. Крики зрителей, шум двига- 
теля — все сделано просто замеча- 
тельно и великолепно передает атмо- 
сферу гонки будущего. 

В общем, мы имеем еще одну не- 
плохую футуристическую гоночную 
аркаду в анимешном стиле, за. кото- 
рой можно скоротать несколько вече- 
ров. Удачной вам гонки, победы в со- 
ревнованиях и... до встречи на трассе! 


Андрей Егор^” 
аси 


фанатов 5С5 денег. Здесь же и игро- 
вой мир, и в особенности группа под- 
танцовки на каждом шагу подкидыва- 
ютсюрпризы. Когда мои подопечные 
(космонавты, инопланетяне и прочие 
обыватели) достали из-за пазухи зон- 
тики (!) и исполнили элемент балета, 
я не удивился. Танец на острове в ок- 
ружении русалок — это же такая 
обыденносты Но вот когда Улала от- 
правилась спасать певца, внешне 
смахивающего на Элтона Джона (за 
эти слова не отвечаю — это мнение 
сестры :), танцем стало уклонение от 
ударов инопланетного монстра, а 
вознаграждением за победу — вокал 
вышеупомянутой личности... это бы- 
ло клево. И переходы (хоть к боям 
космосе!) от одного к другому абс 
лютно незаметны. 

Ну и напоследок немного прозы. 
Графика в ЭС5р2 улучшилась замет- 
но — все-таки один из последн 
проектов для ОС. А вот знание япон- 
ского, как ни странно, для понима- 
ния игры было бы полезно... а ведь я 
почему-то думал, что, как и Зопс 
Адуепте или Стаху Тах, Зрасе 
СВаппе! 5 изначально депается на 
английском. Но, продравшись через 
менюшки (о дополнительных режи- 
мах рассказывать неинтересно), вы 
все равно доберетесь до нужного 
зай дате. Кроме того, как вы уже 
поняли, в 5С5, в отличие от подав- 
ляющего большинства танцевальных 
игр, действительно нужно полагать- 
ся на свой слух. Есть у игры и дейст- 
вительно серьезный недостаток — 
при несвоевременном нажатии 
кнопки часто не происходит вообще 
ничего и кажется, что это баг. Поче- 
му-то мне представляется, что 
именно вот эти два факта помешали 
$65 рай 2 стать настоящим хитом. 
Но остановят ли они вас? 

Замечу еще, что серии Зрасе 
СКаппе! 5 уготована незавидная 
судьба. Интерактивный клип в не- 
сколько часов длиной — штука бе- 
зумно интересная, но сильно сомне- 
ваюсь, что такие проекты в будущем 
будут окупаться. Гораздо проще вы- 
вести на арене старушку Бритни и 
свести весь геймплей к ОТЕ а-ля 
\./.Р. Нажал на указанную кнопку — 
получил клевую фотку силикона в 
купальнике. Нажал еще одну — за- 
ставил трехмерную модель проде- 
монстрировать прелести в движе- 
нии. Но с другой стороны... неиспо- 
ведимы пути разработчиков, осо- 
бенно таких, как Ипйед Сате Ай. 
Пожелаем им творческих успехов и 
будем ждать дальнейшей интегра- 
ции музыки и игрового процесса. 


М/теп 
ВЕ р:/Лммим.рифамю.согт/ 
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бате Воу Абуапсе — маленький “монстрик” 


В 1989 году компания Мищепао вы- 
пустила на мировой рынок первую 
портативную игровую систему 
Сате Воу, которая позволяла иг- 
рать в различные игры в любое 
время и в любом месте, а не толь- 
ко сидя у телевизора. Графичес- 
кие возможности первых СВ были 
весьма ограниченны, кроме того, 
картинка была черно-белая. Одна- 
ко геймеры были согласны и на та- 
кое. Прошло долгих десять лет, на 
протяжении которых вышло не- 
сколько новых модификаций при- 
ставки вроде Сате Воу Роске, 
Сате Воу Союг и даже специаль- 
ная версия для поклонников поке- 
монов — Сате Воу Р\аспи 
Зреба! ЕдЙюп с оригинальным ди- 
зайном и специальным кабелем 
для реальных сражений виртуаль- 
ных монстриков. 


На сегодняшний день портативная 
игровая система Сате Воу призна- 
на самой успешной за все время су- 
ществования индустрии видеоигр, а 
ее тираж уже перешагнул за отмет- 
ку 110 миллионов. 

И вот на волне такого успеха ком- 
лания Мищепдо выпускает свою но- 

ую 32-битную портативную игро- 
вую систему Сате Воу Адуапсе, ко- 
топой уже сейчас многие аналитики 
\« Нозируют не меньший, а может, 
даже больший успех, чем тот, кото- 
рый завоевали ее предшественни- 
цы. И причин так предполагать пре- 
великое множество. 

По своей мощности ОВА может 
сравниться со старой доброй при- 
ставкой ЭМЕЗ, а по некоторым по- 
зициям ее даже превосходит. Это 
означает, что разработчики смогут 
радовать игроков не только новыми 
играми, созданными специально для 
СВА, но и переводами классики с 
16-битной ЗМЕЗ$ и сне менее успеш- 
ной 16-битной приставки от Зеда — 
Меда Опуе (Сепез5). 


Начнем с технических характери- 
стик Сате Воу Адуапсе: 

Е СО-экран — жидкокристалличес- 
“ай ТЕТ с размером 40.8 на 61.2 мм; 

Разрешение: 240х160 пикселей; 

Цветовая гамма: 32000 цветов; 

Процессор: 16тИ7 326 Р!5С-СРУ 
+ ВЕ СЗС-СРИ; 

‚, Ламять: З2КВ  УНАМ+96КВ 

НАМ 256КВ \МВАМ; 

Звук: Зреакег (топо) /Неадрвбопе 
(51егео}; : 

Питание: 2 батарейки АА или спе- 
циальный батарейный адаптер; 

Размер — 88 мм длина, 144.5 мм 
высота и 24.5 мм толщина; 

Вес: 140 граммов; 

Объем картриджа: максимум 256 
мегабит (32 мегабайта). 

Ну, а теперь обо всем по порядку... 


В плане дизайна Сате Воу 
Айуапсе практически кардинально 
отличается от своих восьмибитных 
предшественников. Если Сате Воу, 
Сате Воу Роске! и бате Воу Соог 
имели вертикальный дизайн, где 
клавиши управления находились 
внизу, под экраном, то в Сате Воу 
АД\уапсе они располагаются по бо- 
кам, превращая, таким образом, 
вертикальный дизайн в горизонталь- 
ный. Кстати, компания Ми\епао в 
данном случае не стала "пионером" 
— у некоторых других, менее удач- 
ных ручных игровых приставок вро- 
де Аап Гупх, Сате Сеаг и М№еоСео 
Роске{ Союг также был горизонталь- 
ный дизайн. 

Что касается цветовых решений, 
то, как и в случае с бате Воу Союг, 
Сате Воу Адуапсе выпускается с 
корпусами четырех возможных цве- 
тов: голубой прозрачный (Пед), фио- 
летовый (Индиго), белый (Арктика), 
красный прозрачный (Гранат). Лич- 
но я рекомендую полупрозрачные 
"Лед" или "Гранат", как самые мод- 
ные в последнее время. 

Сразу же бросается в глаза раз- 
мер экрана. В СВА компания 
Мтепао увеличила его в полтора 
раза (по сравнению с Сате Воу 
Союй), тем самым увеличив и разре- 
шение, и количество отображаемых 
цветовых оттенков. Что касается 
размеров самой приставки, то они 
увеличились лишь незначительно, а 
по толщине она: даже тоньше Сате 
Воу Союг. 

Качество картинки на экране дей- 
ствительно впечатляет. Яркие, соч- 
ные цвета, шустрая графика... 
№пепдо есть, чем гордиться. Одна- 
ко, как и во всех предыдущих моде- 
лях Сате Воу, в СВА подсветка эк- 
рана не предусмотрена, что делает 
ее малопригодной в использовании 
без внешнего источника света. 

Однако не стоит обвинять разра- 
ботчиков СВА в недальновидности, 
скорее все наоборот. Дело в том, 
что подсветка экрана значительно 
уменьшила бы срок работы батаре- 
ек, а их количество возросло бы. Та- 
кие портативные игровые системы, 
как Май Гупх и Сате Сеаг, также 
использовали АА батарейки, но дли- 
тельность их работы ограничива- 
лась 3 часами. СВА очень экономно 
использует ресурс АА батареек, что 
дает им возможность "продержать- 
ся" до 15 часов (кстати, сейчас уже 


появились в продаже специальные 
аккумуляторы для СВА, что не мо- 
жет не радовать). Кроме того, воз- 
росла бы и цена, так как подсветка 
экрана увеличила бы также затраты 
на А&О (исследования и разработ- 
ку) ина производство компонента. С 
подсветкой экрана вам бы пришлось 
смотреть на него под прямым углом. 
Без подсветки экран можно накло- 
нять, а четкость картинки при этом 
все равно останется прежней. И, в 
конце концов, если подсветка пере- 
горит, то и вся приставка выйдет из 
строя. 


Впрочем, не стоит огорчаться. Се- 
годня на рынке приставочных аксес- 
суаров имеются недорогие дополни- 
тельные источники света для под- 
светки экрана СВА вроде Нат СВА 
или М/огтт-НовЕ СВА. Последний, 
кстати, выполнен в совершенно изу- 
мительном футуристическом дизай- 
не. 

Совсем недавно появилась еще 
одна "освещалка" для экрана СВА. 
Называется она СВА ЦЮ МОМ и 
смотрится еще более экстравагант- 
но. Девайс имеет два сменных ис- 
точника яркого света разных цветов 
и очень удобен в использовании. 

Более того, для любителей всего 
большого в богатом арсенале "при- 
мочек" для данной консоли имеется 
специальная линза НОН Мад, кото- 
рая крепится к корпусу приставки, 
увеличивая при этом экран еще в 
полтора раза и качественно его под- 
свечивает специальной лампочкой. 
С более-менее полным списком 
всего вышеупомянутого вы можете 
ознакомиться здесь: млмми.питеп- 
@о.г/дфа/ассеззопез.азр. 

Теперь давайте поговорим об иг- 
рах и их носителях. 


В системе СВА в качестве носите- 
ля информации используются игро- 
вые модули — картриджи. Картрид- 
жи для СВА в два раза меньше игро- 
вого модуля для Сате Воу СоЮг, од- 
нако, несмотря на это, и картриджи 
от Сате Воу Союг, и картриджи от 
Сате Воу Роске! прекрасно "стыку- 
ются" с СВА. Все дело в том, что 
картриджи всех этих систем иден- 
тичны по ширине. Так что проблем 
не возникает. Ну, разве что "торчит" 
немного пишнего и все:). 

Практически в каждый картридж 
встроена специальная Вавегу, кото- 
рая осуществляет роль своеобраз- 
ной Метогу Сага. 

Одним из самых главных аргумен- 
тов в пользу своего детища разработ- 
чики называют то, что с помощью 
СВА можно играть не двоим, как в 
случае с СВС, а сразу четверым иг- 
рокам. Реализуется это благодаря 
специальному кабелю, с помощью 
которого можно соединить приставки 
через специальные порты. Кстати, 
для игры вдвоем на Сате Воу Сог 
необходимо было два картриджа с иг- 
рой, а система СВА позволяет обой- 
тись всего одним. 

Что касается игрового арсенала, 
то только летом прошлого года, к сро- 
ку официального появления консоли 
в продаже, компания Миепдо подго- 
товила 15 игр для СВА. А в целом 
объявленных анонсов насчитыва- 
лось почти 100. В список вошли такие 
признанные шедевры, как Зирег 
Мапо Абуапсе, Апту Меп Аб\апсе, 
Топу Нам Рго ЗКаег и даже Ваутап. 


На сегодняшний день созданием 
игр для СЯВА занимаются более 60 
американских и европейских разра- 
ботчиков, так что список игр будет 
ПОСТОЯННО ПОПОЛНЯТЬСЯ. 

И не забудьте, что со всеми игра- 
ми, вышедшими для систем Сате 
Воу и Сате Воу Союг (про полную 
совместимость помните?), общее 


количество наименований уже сего- 
дня приближается к ТЫСЯЧЕ! 

И особенно приятно, что М№тепоо, 
в отличие от многих других произво- 
дителей, не стала заниматься ерун- 
дой с разделением на зоны, так что 
вы можете купить себе любую вер- 
сию СВА, например европейскую, а 
потом играть на ней в игры, которые 
вышли в США или Японии. 

Кстати, появились сведения, что 
хотя СВА не содержит в своей архи- 
тектуре специальных возможностей 
для работы с трехмерными играми, 
многие разработчики на протяже- 
нии нескольких месяцев экспери- 
ментировали с системой СОВА в 
этом направлении, и сейчас уже со- 
здается несколько трехмерных игр. 

В звуковом плане СВА практиче- 
ски не отличается от своих предше- 
ственников. Все тот же моно-звук из 
динамика и очень приличное стерео 
в наушниках, которое обеспечивает 
система РСМ Зегео Зоипа Зу\ет. 

Интересной особенностью являет- 
ся заявленная производителями воз- 
можность подключения Сате Воу 
Адуапсе к домашней игровой при- 
ставке СатеСиБе. При таком подсо- 
единении СОВА также сможет выпол- 
нять функцию отдельного экрана, на 
котором будут отражаться некоторые 
важные элементы игры. Например, в 
играх жанра ЕР$ экран консоли мож- 
но использовать для просмотра кар- 
ты местности или как радар, не за- 
громождая экран самого телевизора. 

К сожалению, в Беларуси Сбате 
Воу Адуапсе пока еще не слишком 
распространен, равно как и игры 
для нее. Продавцы привозят эту 
приставку в основном "под заказ", 
однако, думаю, ситуация в самом 
скором времени изменится в луч- 
шую сторону. Да, стоит СВА около 
сотни долларов, что для приставки 
такого класса, я считаю, вполне ра- 
зумно, особенно если сравнить ее 
характеристики и стоимость с оны- 
миу Сате Воу Со г. 

И еще... На днях в Сети появились 
новости о том, что азиатская компа- 
ния Сатезайк объявила о скором вы- 
пуске специального переходника под 
названием Т\У де Адуапсе, который 
позволит подключать СВА к любому 
телевизору с видеовходом. Правда, с 
этим переходником не все так безоб- 
лачно, как кажется на первый взгляд. 
Поскольку у СВА нет никаких видео- 
выходов, пользователю придется 
вскрывать корпус и подключаться пря- 
мо к монтажной плате. Однако азиаты 
уверяют, что с этой операцией спра- 
вится чуть ли не ребенок. Вот только, 
как ни крути, такая процедура полно- 
стью аннулирует гарантию на СВА. 


ЗНетМап 

ЗйегиМап @\.Бу 

Автор выражает благодарность за. 
информационную и техническую 
поддержку интернет-магазину 
мимлм.ри$амка.5Нор.Бу 


Вата Веуопо: 
Вешги ой {Не докег 


Платформа: РвуЗ\айоп. 
Жанр: аспопЛоНйпд. 
Разработчик/Издатель: ЦЫ Зой. 


Бэтман, вне сомнения, является одним из са- 
мых популярных супергероев на сегодняшний 
день. За два десятка лет его существования 
про Человека Летучую Мышь было снято (ес- 
ли не ошибаюсь) два фильма, сделано немало 
мультфильмов, а также наш любимый персо- 
наж нашел свое законное место на мониторах 
компьютеров и экранах наших телевизоров. 

Последняя игра о Бэтмане на РауЗайоп, в 
которую мне довелось поиграть, называлась 
Ваштап апа Вобт — все игровое действо сво- 
дилось к обспедованию огромного города и 
поимке преступников, приспешников злодея 
Джокера, совершающих всякие бесчинства и 
нарушающих покой мирных граждан — то 
банк, понимаешь, ограбят, то ювелирный ма- 
газин подчистят. А вам приходится со всем 
этим разбираться, как будто и полиции ника- 
кой не существует. Также В апа В имела не- 
плохую графику и звуковое оформление — а 
это ли не рецепт хорошей игры? И вот теперь 
на РЗХ появился еще один проект о Бэтмане, 
носящий название Вайтап Веуопа: Нешт о! 
Че уокег. 


Первый взгляд. 

На этот раз разработчики не стали делать ар- 
каду, а выпустили трехмерный файтинг. На 
первый взгляд игра кажется похожей на тра- 
диционные классические драки, которых мы 
уже порядком насмотрелись на "Денди" и ста- 
рушке "Сеге", но все-таки в ВВ есть своя изю- 
минка и ее стоит пройти. 


Полное ЗО. 

Начну свой рассказ с графики, а она, уважа- 
емые, выше всяких похвал — персонажи, ок- 
ружающие локации, прорисованы просто за- 
мечательно. Файтинг выполнен в полном 30, 
и это, конечно, плюс: ваш герой, кроме тра- 
диционных переходов от левого к правому уг- 
лу экрана, может двигаться в стороны и уво- 
рачиваться от врагов. Звуковая составляю- 
щая тоже не подкачала — во время игрового 
действа звучит ритмичная музыка, звуки уда- 
ров. 


Бэтман на работе. 

Геймплей ВВ: Вет о {пе Зокег вполне тради- 
ционен для игр данного направления: в основ- 
ном вам приходится заниматься уничтожением 
врагов, коих в игре насчитывается велйкое 
множество, а также коллекционированием клю- 
чей и бонусов, повышающих уровень вашего 
здоровья и увеличивающих вашу мощность. В 
общем, все вполне ординарно, но заскучать не 
дает. Против своих неприятелей наш герой мо- 
жет использовать различные виды вооружения, 
находящиеся в его арсенале, — звездочки, ко- 
пья и тд. В левом верхнем углу экрана находит- 
ся индикатор здоровья персонажа, показываю- 
щий ваше самочувствие. В случае, если показа- 
тель достигнет нулевой отметки, игра заканчи- 
вается и начинается с начала текущего уровня. 
Когда лимит жизней будет исчерпан, дате бу- 
дет омег и вам придется начинать все с самого 
начала — так что, уважаемые геймеры, придет- 
ся приложить немало усилий и сломать не одну 
кнопку на джойстике, чтобы пройти эту замеча- 


тельную игру до конца. Кроме основной кампа- 
нии, в Вет о Не окег имеется дополнитель- 
ный игровой режим — битва на время, в кото- 
ром предстоит отправить к праотцам несколь- 
ких врагов за определенный отрезок времени. 
Но не думайте, что это так просто — ваши не- 
приятели намного сильнее, чем обычные враги. 


Управление. 

Теперь замолвим пару слов об управлении, а 
оно, впрочем, вполне ординарное для любого 
среднестатистического файтинга на Р$ЗХ. Ис- 
пользуя О-раа, вы можете передвигать своего 
персонажа, Х и "квадрат" — удары ногами и ру- 
ками соответственно, с помощью "круга" вы 
можете прыгать и "треугольник" — действие: 
открывать двери, нажимать на рычаги т. д. Да- 
лее: Май — пауза, Заес! — меню персонажа, 
здесь возможно выбрать для него оружие, а 
также посмотреть текущие характеристики. Вы- 
бор вооружения производится также с помо- 
щью клавиши 12, а используя 1 вы можете пе- 
реключить вашего героя в режим бега/ходьбы. 
Нажав А1, вы можете поставить блок для защи- 
ты от врагов, В2 — пригнуться. 


Заключение. 
В общем, мы имеем еще один интересный 
файтинг, конечно, не революция в жанре, но 
если вы являетесь поклонником жанра, сове- 
тую не пропускать эту игру. Вам придется про- 
вести не один день, расправляясь с врагами и 
разрушая империю Джокера. Удачи в борьбе 
Со злом. 

Андрей Егоров. аедогоу @мусот.ги 
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Игра: М/агсгай 3: Веоп о! Спаоз 
Жанр: уникальный АР5 
ЗВ Вое-Рвутд Згаеду) 
Разработчик/Издатель: 
В122ага Емейаттет 
Минимальные системные требования: 
Репёит || 400 МН?; 128 МВ о ВАМ; 30 
ассе!егаюг м ео сага 16 МВ; Отес(Х 8.1; 8х 
О-ВОМ апуе; 700 МВ свободного места 
а диске, МУИпдомз 98/Ме/2000/ХР 
Рекомендуемые системные требования: 
Репйит || 600 МН?; 256 МВ о! ВАМ; 30 
ассе!ега\ог м4ео сага 32 МВ; Онес{Х 8.1 
Мультиплеер: САМ, |п:егпе! 


ожно не сомневаться, что большинство 
юдей уже успело прочитать 
ногочисленные превьюшки к игре, а также 
обзоры по бета-версии \агсгай 3, в том 
исле и в ВР за март месяц. И вот теперь, 
держа в руках диск с этой игрой, возникло 
огромное желание поделиться с вами 
впечатлениями, а также освежить в памяти 
о9-какие моменты, касающиеся 
епосредственно игры. Итак, встречайте 
‘агсгай 3: Неюп о! СПаоз Йпа! гееазе. 


Война между орками и людьми продолжа- 
ась. Каждая из противоборствующих сто- 
рон стремилась стереть с лица земли дру- 
ую, не желая уступить сопернику. Происхо- 
или как крупномасштабные войны, так и 
аелкие столкновения между представителя- 
и двух рас оставались обычным явлением. 
Однако в один ужасный день случилось не- 
то устрашающее, повергшее небо над голо- 
вой в пучину огня и страха. Рассекая воз- 
ух, с огромной скоростью в землю вреза- 
ись ярко-зеленые камни, превращая все 
вое вокруг в пепел, — предвестники ис- 
адий ада. 
Пророк в облике ворона откроет глаза иг- 
року на происходящие события и просветит, 
то случилось, почему земля содрогается от 
стремительно несущихся камней ярко-зеле- 
ой окраски. 
Первоначально в сингле вам доведется 
оучаствовать на стороне орков. Первые 2 


Все лето цена часа доступа 
в Интернет с трех до девяти 
утра - всего р! |" 


главы за эту расу введут вас в курс событий 
и будут своеобразными тренировочными 
миссиями. Ознакомившись с управлением 
при помощи подсказок со стороны коммен- 
татора и выполнив небольшое количество 
легких квестов, перейдете к кампании за 
Ниутапз, т.е. людей. 

Во главе людей будет стоять принц АйВа$, 
который возглавит борьбу с демонами. В 
своих похождениях он не один. После к не- 
му присоединится симпатичная и довольно 
уверенная в себе Зата Ргоидтооге. Обла- 
дая волшебством воды и не только, она бу- 
дет полезным героем для вас. Как вы уже, 
наверное, знаете, иметь вы можете троих 
героев. Каждый из них может организовать 
свой личный отряд, состоящий из максимум 
11 юнитов, подвластных только ему и, ко- 


". 


ое НЕ == 


Интернет-карты ВЕ» 121900. 


То, чего Вам тах не хватало! 


Вам нравится переплечивать? Нет? Тогда Вы 
оцените достоинства посекундной тарификации. 
Если Вы были в Интернете 19 секунд, то с карты 
будет списана стоимость ммменно 19 секунд. а не 
20, 36 или 60. 


Возможность доступа в Интернет в любов время 
СУТОК дает Вам уникальную возможность 
пользоваться Сетью именно тогда, когда Вам это 
на самом деле нужно, а на только лишь в 
определенные часы, 


Наконец, самов главное’ у тих ИНернау-карг 
неограниченный срок действия! Теперь Вам не 
нужно судерожно считать дни И думать о те, как 
бы уснеть ислольжгузть весь Вё намийаЯ до 
указанной даты, Зозлдите @ Сеть на ЗС бёкувд, 
сегодня: ЯтООСЯ 83 - на ПНА мекуг чеВЕЗ 
зедел"о. Третма вах + ча полчаса через ОД, 


нечно же, вам. Таким образом, есть пре- 
красная возможность создать три боевые 
группы, способные самостоятельно вести 
борьбу с врагом. Как я полагаю, вы уже зна- 
ете про кастование несложных заклинаний, 
которые герои сами осуществляют незави- 
симо от вас. Все те же юниты, что и в Бе - 
версии, присутствуют в финальной. Но мож- 
но не сомневаться, что многочисленные 
патчи, последующие в скором времени, зна- 
чительно преобразят \!агсгаН 1: Веюбп о! 
Спао$ по сравнению с версией 1.00. 

В игре присутствуют 4 расы: Нитапз — 
люди, Огс$ — орки, Упаеа9 — нежить, мерт- 
вецы, М9 ЕЁ — ночные эльфы. Пятая же 
раса, как и предполагалось ранее, не до- 
ступна, поскольку против нее вам придется 
бороться. В сингле, как и прежде, предлага- 
ется выполнять тат-квесты. Продержаться 
в деревушке и уберечь ее от разрушения 30 
минут, например. Как вы догадались, суще- 
ствуют также и дополнительные квесты, не 
требующие обязательного исполнения. 

Вся та насыщенность красок полностью 
сохранилась в \\агСгай 3, а прекрасно ани- 
мированные юниты и герои действительно 
вызывают бурю эмоций. Но под впечатлени- 
ем этого не стоит забывать о происходящих 
событиях в вашей деревушке. Необходимо 
вести постоянный контроль над делами в ва- 
ших владениях, строить новые постройки и 
проводить апгрейд старых. Добыча золота и 
вырубка леса остались, как и прежде, глав- 
ными занятиями рабочих юнитов. Им также 
под силу построить новое здание и восста- 
новить поврежденное. При экстренных ситу- 
ациях рабочих юнитов можно призвать на 
мобилизацию, пополнив ряды защитников 
родной деревушки. Такие параметры, как 
количество золота, леса и еды, остались не- 
тронутыми, а появилось ИУрКеер. 

Похоже, В/ггагА услышала крики бета-те- 
стеров, как легальных, так и нелегальных, 
по поводу камеры в игре. В бета-версии ка- 
мера поддавалась лишь пяти направлениям 
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4+верхАзниз/вправозяево; атакже прибяиже 
ние к земле под углом). Сейчас же, кроме 
вышеперечисленных манипуляций, камер 

можно повернуть вокруг выделенного пред 
мета (будь то здание, юнит или же герой) на 
небольшой угол, тем самым осмотрев пред 
мет, и лишний раз полюбоваться красотой 
исполнения (в графическом плане) игры 
Хотя такой компромисс вряд ли приемле 

для игроков, поскольку необходимо удержи 
вать определенную клавишу, что, согласи 
тесь, при ведении боевых действий очень 
неудобно. Думаю, это окажется ненужны 

нововведением по сравнению с бетой. 

Окружающая вас обстановка наполняе 
ваш разум реальностью происходящего 
Смена дня и ночи имеет свои плюсы и мину 
сы, привнося в игру еще больше играбельно 
сти. Крик ранних петухов свидетельствует с 
наступлении утра, а жуткий вой волков в ле 
су, как раз наоборот, предупреждает о на 
ступлении ночи. В это время все нейтраль 
ные монстры временно наслаждаются сном 
Если же не желаете будить их, можно обой 
тись без конфликтов, просто пройти мимо 
Эти самые нейтральные юниты содействую 
незначительному увеличению опыта героя 
Однако крови они могут попортить вам не 
мало. Основная же прокачка героя буде 
происходить на более серьезном сопернике 
на вашем оппоненте в игре. 

Лес играет немаловажную роль. Пилома 
териалы необходимы для постройки новых 
зданий. Для того чтобы создать нового ге 
роя или же получить юнита, необходимо 
иметь достаточное количество лесоматери 
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ала, и, конечно же, золота и пищи. В том 
случае, если в бою погибнет герой, то его 
можно вернуть к жизни, заплатив при это 

определенную сумму, в зависимости от до 
стигнутого им уровня. Выкупить погибшего 
героя возможно в постройках, имеющих ре 
лигиозный характер. У орков это Анаг о 
Зюгтз, у людей — Анаг о! Ктдз. Там же 
можно нанять за определенное количество 
золота новых героев, соответствующих вы 
бранной вами расе. 

По достижению героем высшего уровня 
ему станут доступны некоторые магические 
заклинания, а также время кастования зна 
чительно сократится. Инвентарь его може 
состоять из шести предметов. Это може 
быть сундук с золотом, при использовани 
которого добавляются НИ ротГы как герою, 
так и окружающим его юнитам. Или же зе 
лье, способное быстрее восстановить ману. 
Хотелось бы напомнить, что герой имеет, 
помимо датаце и агтог, еще и 3 характери- 
стики: энепой, аду, ине!юдепсе. 

С полной уверенностью можно констати- 
ровать тот факт, что у ВИхтагА получился 
стопроцентный хит всех времен и народов. 
Даже не может возникнуть каких-либо во 
просов: играть или нет. А приплюсуйте сюда 
еще потрясающий звук, поддерживающий 
ЕАХ и АЗБ. 

На диске, оказавшемся у меня в руках 
имеется редактор карт \МойЗЕай, позволяю 
щий в полной мере осуществить свои сме 
лые задумки в обстановке локаций для 
мультиплеера. Можно также отредактиро- 
вать уже созданные карты. Находящиеся на 
диске видеоролики в потрясающем качестве 
поведают вам о предыдущих творениях 
ВИггаг4 ЕмеНаттег{. 


Цыдик Виктор ака То 
Диск для обзора предоставлен точкой 


у торгового дома 
«НА НЕМИГЕ» — «МИР ИГР» 
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Игра: Мемепмтег МОМ 

Жанр: ВР@ 

Разработчик: Вю\\/аге 

И Нр:/Бюмаге.согт 

Издатель: пЮдгаллез 

(Аап Сатез) 

ВЕ р:/Лилиим.авай.согт 

Официальный сайт игры: 
ВЕр://пмип.Ыюомуаге.солл/ 
Минимальные системные требо- 
вания: У/пдом 98/МЕ/2000 
ЗР2/ХР, ОйесиХ 8.1, Репйит И 450 
МН2 ог АМО Кб- 450 МНр?, 96 МВ 
ВАМ, 1.2 СВ места на жестком 
диске, 8Х СО ВОМ ог СОБ/ОУО 
АОМ Огуе, 16 МВ ТМТ2-с1аз$ 
ОрепСь 1.2 сотрйаги маео сага, 
Онгеос!Х сейед зоипа сага. 
Рекомендованные системные 
требования: Репбит Ш 800 МН; 
ог Аоп 800 МНх (желательно 
еще выше), 256 МВ ВАМ, 2.0 СВ 
места на жестком диске, МИА 
СеРогсе З/АТ! Вадеоп 8500 64 МЬ 
УВАМ. 

Поддержка пли@р/ауег: {РХ ог 
ТСРЛР ма ЕАМ ог метет". 
Количество СР в оригинальной 
версии: 3 


Вот кому дей тельно можно 
жаловаться на отсутствие пода 

щему хитовых проектов, Так эт 
всем‘ любителям РПГ. На голов 
всех эрпэгэшников в последнее’вре 
мя валипись один за другим прое 
^ высшей пробы, да так быстро, что и 


не успевали многие наиграться в”. 
один, как уже на прилавке магази- ^ 
нов показывался другой, суля ещё’ 


большие удовольствия. Думаю, все 
кто уже хотел, наигрались досыта и в 
Рипдеоп 5еде, и в Тпе Еаег Зсгой5 
1]: Мотомипб (хотя вот в него роди- 
мого играть можно ой как много), а 
вот теперь нам предстоит попробо- 
вать на вкус то, что мы так долго 
ждали, но немного подзабыли в све- 
те недавно вышедших игр от 
Вешезда и Саз Ромегед Сатез. 
Меуегпмтег МОМ появилась доста- 
точно неожиданно, но о том, что нас 
ожидает приятный сюрприз, можно 
было не беспокоиться. Весьма ува- 
жаемая мною компания Вю\М/аге за- 
рекомендовала себя с самой лучшей 
стороны. Названия всех ее проектов 
говорят сами за себя, неся ярлык с 
надписью "Ролевые игры нужно де- 
лать ТАК". Поэтому Вю\/аге, разра- 
. батывая Мемегиищег М9, подпада- 
ла под ту категорию девелоперов, 
которые не имеют права на ошибку 
ни под каким предлогом. 


М/есоте 10 Пе 3г4 АД&О ейюп 
Приблизительно такую надпись мож- 
но было бы сделать в главном меню 
игры, так как ее ролевая система ба- 
- зируется именно на третьей редак- 
ции свода правил АО&О. Первенство 
по использованию третьей редакции 
остается за Рос! о! НаФапсе: Нип$ 01 
Му Огаппог. Однако эта игрушка не 
оправдала возложенных на нее на- 
дежд, поэтому честь мундира должна 
отстаивать Мемегммег МНЕ. 
Первым делом мы, конечно, при- 
нимаемся за генерацию персонажа. 
Можно выбрать и уже заготовленно- 
го заранее для такого случая персо- 
нажа, но куда интересней самому 
сотворить свое будущее детище. Все, 
в принципе, стандартно рля тех, кто 
хоть раз играл в игрушку на шпйойу 
Епоте. Стандартный выбор расы из 
семи возможных (Нитап, ЕЁ, На по, 
На-Е№ Омай, Споте и НаН-Огс), 
класса (Вафапап, Вага, Сенс, Оплю, 
НАдфег, Мопк, Разат, Ваподег, 
Водице, Зогсегег, МИхага), а затем и 
разбрасывание очков на различные 
скиллл-пойнты и на повышение ос- 
новных характеристик, а также про- 
чие мелкие радости вроде выбора 
портрета персонажа, его пола, миро- 
воззрения и внешнего вида. Однако 
то, что игра базируется на третьем 
своде правил АО&О, дает о себе 
знать уже очень скоро. Сразу броса- 
ется в глаза, что куда-то делись под- 
классы. Их действительно убрали из 
третьей редакции, но оставили гиб- 
кую систему мультикласса, при по- 
мощи которой можно развивать пер- 
сонажа сразу в нескольких направ- 
лениях. Маг-воришка или файтер- 


маг — все это вполне возможно, 
нужно только строго балансировать 
умения, которые нужно будет прока- 
чивать после каждого успешного 
преодоления планки Цеуе! УР. Мож- 
но смело забывать про Аттог С!а$$ 
меньше нуля, теперь он описывается 
строго положительными числами. 
Перестали быть такими жесткими ог- 
раничения по классовой принадлеж- 
ности. Теперь увидеть мага, зако- 
ванного в новенькие поблескиваю- 
щие доспехи да размахивающего ме- 
чом, не составит труда — было бы 
желание. 

Появились такие полезные вещи, 
как фиты. Они являются неким подо- 
бием скиллов, но, в отличие от выше- 
упомянутых, не могут прокачивать- 
ся. Тут вам и возможность сбивать 
противника с ног, и умение париро- 
вать удары, и прочие вкусности, ко- 
торые не раз еще выручат в сложной 
ситуации. 

Но самое главное не в этом. А 
главное в том, что воссоздана та са- 
мая атмосфера Ваиг$ Са 1-2. Вот 
что делает игру столь завлекатель- 
ной и заставляет сидеть за ней еще и 
еще, забыв все передряги, еду и сон. 

Но не только одной атмосфа й 


фи система быстрых слотов (те- 
перь на специально отведенные сл 
ты, вызываемые по нажатию на 
функциональные клавиши Плюс по 
сочетанию с. клавишами @ТВЕ и 
ЭНИЕТ (в итоге получается (1!) 36 дей- 
ствий) мы можем "забиндить" абсо- 
лютно любые действия, начиная от 
установки в слот лечебного зелья 
или любимого меча и заканчивая ус- 


ый 


ее КО ими. 


й* должительную бесеку на тему: 


тановкой различных скилллов и дей- 
ствий). 

Существенной деталью геймплея 
стоит считать тот факт, что путешест- 
вовать вам придется одному без 
шумной компании. К вам в вомощни- 
ки может напроситься лишь один че- 
ловек. Однако здесь есть одно "НО". 
Это "НО" заключается в том, что 
контропировать действия помощни- 
ка у вас не получится: он предостав- 
лен самому себе и старается делать 
свою скромную работу сам. С ним 
можно лишь завести не очень про- 


Нельзя не отметить, что райлопа ' 
вашего наемника просто на высоте и 
запутываться в ваших соботвенных_ 
ногах ими 


- ержку 
о в 
ый релиз. ы 


ают кандидатуры ПОмощЕ 
«вающих ближайшей та 
смело Могут кастовать себ 
собственную зверюшку и идти 
иски приключений с ней. Онё 


„душили какого-нибу, 


_ Анаск многократно возрастает. А по- 


на углу здани. даже не’ 
Гы ся. Изв тверь ео 
ехорошая новость Вля ма: ^ 


_ Вотч 


` графикой у’ ВЮ\М\аг 


партии, и смерть ее практически ни- 
как не отражается на хозяине. 

А монстров также не может не ра- 
довать. Наконец-то местные зверуш- 
ки, зомби, скелеты и прочие бяки не 
просто энное количество экспы, кото- 
рой ничего не остается, как просто 
умереть под вашим напором, а дейст- 
вительно интересный противник, ко- 
торого так просто и не возьмешь. К 
примеру, монстры научились рабо- 
тать сообща. Если вы ненароком при- 
> тролля, то, за- 
"блышав, его вопль, всесоратники сбе- 

сячв мгновение ока. А в том, что. 
ется 


сле недавнего патча монстры могут 
использовать свои зредаГ а ез, что 
делает рабо ее донной драгоценной 


‘Ночи 
оя и не ожидал, 


так это то’ что ‘Получилось сделать с 
ге. Нет, только не 
пугайтесь, заслуживает. во- 
все не порйц цания, а, наоборот, как 
минимум, длительных аплодисмен- 
тов. Лично я уже давно ждал, когда 
же кудесники РПГ с мировым име- 
нем перейдут от пйпйу Епдше к пол- 
ному 30. И вот дождался наконец. Де- 
ло даже не в поддержке ультрамод- 
ных фишек СеРогсе 3/4. Они здесь 
есть и делают свою работу на 5+. Де- 
по здесь несколько в другом. Удивля- 
ет то, как можно было переделать 
движок МОК 2 настолько, что его про- 
сто невозможно было узнать — так 
он преобразился и похорошел. Визу- 
ально каждая пядь земли, каждый 
предмет прорисован, что называется, 
"с душой", отчего играть становится 
еще приятнее. Водичка лениво пле- 
щется в небольшой речушке, торжест- 
венно возвышаются прекрасно смо- 
делированные строения небольшой 
деревушки, каждая травинка шеве- 
лится после дуновения ветерка, а вот 
пробежала какая-то зверушка, и... 
трава прогнулась под ее шагами. Нет, 
это нужно видеть самому... То, что мы 
видим на своих экранах в разреше- 


нии 1024х768 с максимально отда- 
ленной камерой подстать тому, что 
мы могли созерцать в Випдеоп еде, 
но, как мне кажется, текстуры здесь 
лучше (речь, естественно, идет о са- 
мом высоком их качестве (64 МБ) с 
опциями видео, выставленными на 
максимум). Они разнообразны, и, что 
самое приятное, разработчики не за- 
цикливаются на локациях одного и то- 
го же типа, а, не давая игроку привык- 
нуть кодному типу помещений, тут же 
бросают в совершенно другую обста- 
новку (хотя, нужно честно признать- 
ся, были у разработчиков прецеден- 
ты, когда гонять по одному и тому же 
месту нужно было достаточно продол- 
жительное время и поднадоесть оно 
успевало порядком, но это лишь ис- 
ключение из правил). Анимация пер- 
сонажей выглядит замечательно, не в 
пример Мопо\мипа, где анимация бы- 
ла не скелетной, а рисованной, и от- 
того выглядела хоть и неплохо, но уже 
не настолько хорошо, чтобы ею мож- 
но было восторгаться. А вот у 
Вю\М\/аге недостатка в новомодных 
технологиях не наблюдается, оттого и 
движения вашего персонажа, и окру- 
жающих вас местных обитателей вы- 
глядят как нельзя лучше. Добавьте 
сюда еще и прекрасную реализацию 
заклинаний, погодных условий, супер- 
реалистичные тени, просчитываемые 
с учетом всех, без исключения, ис- 
точников света, и системные требо- 
вания, которые не так уж и больно ку- 
саются, если сравнивать с тем же 


Е — и вы получите то, что 
так.допго ждали, но боялись попро- 
. ата, Ну что еще нужно для 
счастья, ите мне, пожалуйста. 

С камерой: 'не возникает абсолют- 
но никаких проблем. Имеется 3 ре- 
жима управления камерой, так что 
каждый сможет подобрать режим уп- 
равления персонажем по собствен- 
ному вкусу. Камеру можно прибли- 
жать, удалять, вертеть и наклонять 
так, как вам заблагорассудится. Есть 
даже режим, где движениями ваше- 
го подопечного можно управлять на 
манер ЗО-шутера, вот только, к со- 
жалению, нет возможности стрейфа 
в произвольную сторону, а так бы це- 
ны не было такому режиму. 

Звук и музыка на своем вместе и 
как нельзя лучше дополняют превос- 
ходную графическую составляющую 
игры. Меподии а-ля Ваиугз Са про- 
сто ласкают слух. Ведь маэстро Дже- 
реми Соул знает толк в музыке для 
отменных РПГ. Со звуками спецэф- 
фектов тоже все в порядке. Под- 
держка ЕАХ и прочие модные штуч- 
ки присутствуют в игре в полном 
объеме, и работы для вашей звуко- 
вой карты хватит с лихвой. 


Выводы 
Игра выходила без права на ошибку, 
и, нужно признать, мелких недочетов 
в игре просто-напросто нет (про 
крупные недочеты я даже и не гово- 
рю — их нет и не могло быть по оп- 
ределению). Все, что нам только 
могли наобещать: интересный сю- 
жет, для которого слово эпический 
будет совсем не пишним (я намерен- 
но ничего про него не говорил в ста- 
тье: ведь испорчу удовольствие от 
разгадывания хитросплетений сю- 
жетных линий), полная заточка под 
третью редакцию АБ&О, прекрасная 
графика, редактор с огромными воз- 
можностями, — суперпродвинутый 
мультиплеер с живым ОМ-ом — все 
выполнили досконально без каких- 
либо недоразумений и недочетов. 
Многим, конечно, все равно инте- 
ресно: а кто же все-таки лучше из 
всех недавно вышедших РПЕ? На это 
я могу ответить лишь то, что говорил 
еще в обзоре по Мото\мипа... я дейст- 
вительно не могу сказать, какая из 
этих игр лучше (тем более после вы- 
хода Мемегмщег №95), а заниматься 
сравнением таких на редкость удач- 
ных и проработанных шедевров — 
это занятие совсем неблагодарное да 
и попросту ненужное. Так что нам ос- 
тается лишь одно: играть в 
Меуегмитег МЮН$, а ломать голову 
над тем, кто на свете всех милее, бу- 
дут уже те, кто присуждает награды. 
Выбор, вне всякого сомнения, им 
предстоит сделать весьма непростой. 


Бурдыко Алексей ака Кпез 

Диски для обзора предоставлены 
точкой у "Торгового дома "НА НЕ- 
МИГЕ" — "МИР ИГР" 
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Не буду в очередной раз пересказы- 
вать сказку о своем отношении к 
данным продуктам, это лишнее. Од- 
нако делать нечего, порой и среди 
аркад бывают вещи, заслуживаю- 
щие внимания, и это — одна из та- 
ких. 

На избитую, правда, тему, но, так 
или иначе, о сюжете и ходе действия 
задумываться не стоит, это касается 
всех аркад. Вообще, данный жанр по 
своей идее подразумевает полное 
отключение головного мозга и мак- 
симальную функциональность спин- 
ного. Не стоит, однако, сразу же пле- 
ваться в сторону красочных коробок 
с дисками аркадного содержания, 
ведь не просто так их депают. Наш 
сегодняшний испытуемый зовется 
Орегавоп Вюскааде, прочитали, пере- 
вели (кому надо — со словарем), и 
забыли. Однако кое-что сразу откла- 
дывается в голове, а именно то, что 
гулька на военную тематику. Скажу 
сразу, что даже эту простую темати- 
ку тут умудрились зачем-то исковер- 
кать. По идее, в мире должна была 
идти Вторая мировая, даты миссии 
недвусмысленно на это указывают 
— 40-ые как-никак. Мы в роли... да- 
же не знаю, как и сказать... в общем, 
в роли берегового дзота, должны от- 
ражать морские и воздушные атаки 
противника, который только тем и 
занимается, что насылает на нас це- 
лые армады. Но вот что выводит из 
равновесия: мало того, что тут скру- 
пулезно соблюдены внешние и фи- 
зические характеристики как воз- 
душной, так и морской техники, тут 
еще и неплохое разнообразие, но 
вот почему-то кресты и свастику за- 
менили непонятными эмблемами, в 
форме треугольника. Это касается и 
обозначений союзной техники, судя 
по всему, американской либо бри- 
танской (ну, не рассмотрел я наши 
торпедоносцы, сбивают их быстро). 
Если американской — то все понят- 
но, эти молодцы с фашистами на- 


д, те: 


Зе ое 


прямую не сражались, ограничива- 


лись поставкой вооружения, у них. 


своих проблем хватало. Зато вот на- 
звания и типы техники сохранили 
полностью. Так, в конце битвы мы 
можем узнать, сколько настреляли 
Юнкерсов и каких именно, сколько 
Мессершмидтов вспахали землю на 
нашем островке (пибо пошли на дно) 
и сколько и каких кораблей не до- 
считается Ктедзтайпе (ВМФ по-не- 
мецки). Высадкой десанта псевдона- 
ци не брезгуют, танков тоже не жа- 
леют, так что смотрите в оба. 

Итак, мы — боевой дзот, а значит, 
должны выполнять работу пяти че- 
ловек одновременно: отражать ата- 
ки пехоты, авиации, кораблей и тан- 
ков — для каждой из этих функций 
есть свое оружие, плюс еще рабо- 
тать радистом, вызывая подкрепле- 
ние (о нем попозже). Наглый до не- 
нормальности враг с радостью ата- 
кует нас всеми силами сразу, так 
что приходится постоянно делать 
выбор — потопить смело приближа- 
ющийся крейсер (да-да, это нам под 
силу) либо отправить в самолетный 
рай заходящий на нас Зи-87 (кодо- 
вое название ЗКа, в простонаро- 
дье именуемый "Лапотник"). Не ду- 
майте, бой идет по всем правилам 
— вражеские самолеты будут дол- 
бать вас по тех пор, пока не добьют, 
и никуда улетать им в головы не при- 
ходит. Не сбили с первого захода — 
ждите, пока зайдет на второй, так 
будет больше шансов. Корабли же 
довольно долго крейсируют вдоль 
берега, постреливая из всех орудий, 
которые им, кстати, можно весьма 
успешно отшибать. Понтоны, на ко- 
торых перевозят людей и технику, 
уязвимы, пока находятся в море, — 
рекомендую этих выносить сразу, 
чтобы хлопот потом не доставляли. 
Но первоочередная цель — вражес- 
кие бомбардировщики, те самые 
Эюмка, плюс тяжелые, двухмотор- 
ные, но тоже Юнкерсы. Летают на 
большой высоте, поэтому в разгар 
боя не заметить парочки таких — 
милое дело, зато когда со свистом 
на голову начинают падать "гостин- 
цы", хватаешься за зенитку, и давай 
резать гадов на металлолом, да вот 
только поздно — подошли понтоны, 
и к нам во всю прыть бегут люди и 


катят танки. Динамика обалденная, 
время петит очень быстро, реакция 
требуется соответствующая. 

Еще пара добрых слов (ух, расще- 
дрился я) о реализме — он отнюдь 
не аркадный. Хоть попадание ваше- 
го снаряда в разные части крейсера 
наносит одинаковые повреждения, 
но модель(!) повреждений присутст- 
вует, однозначно. Так, у самолетов 
отстреливаются крылья, хвост, даже 
несущий винт, если вы ловите его на 
заходе. И, к сожалению, только у них 
есть уязвимые места, пара попада- 
ний в которые влечет за собой же- 
ланный для нас результат. Крейсер 
можно лишить пушек, причем любой 
корабль никогда не уйдет под воду 
той частью, в которую вы даже не 
стреляли. Единственное, что вызва- 
ло неудовольствие — броня истре- 
бителей. Уж слишком большая, осо- 
бенно по сравнению со штурмовика- 
Ми. 

Для каждого вида оружия, естест- 
венно, свои боеприпасы. Вообще, 
каждый вид мало пригоден для НЕ 


своей работы, разве что два послед- - 


них неплохо служат для выноса ко- 
раблей и наземной техники — я об 
артиллерийской установке и ручном 
гранатомете. В принципе, из пуле- 
мета можно пострелять по самоле- 
там, однако за результат я не руча- 
юсь. Плюс гранаты. В игре есть два, 
скажем так, бонуса — в виде транс- 
портных корабля и самолета. Унич- 
тожая кого-либо из них, вы получае- 
те полный боекомплект для всего, 
плюс небольшое восстановление 
здоровья — не стоит говорить, что 
появление такой халявы ждешь, как 
праздника. Также нашими помощни- 
ками являются союзные ВВС — я 
говорил уже, что можно вызывать 
подмогу, которой три типа — по чис- 
лу стихий и типов наших оппонентов, 
воздушные/морские/наземные соот- 
ветственно. Вызовем противовоз- 
душную помощь — прилетят "Мус- 
танги" (Р-51, для тех, кто не знает), 
начнут разборки с вражескими 
Люфтваффе (ВВС), нужна помощь 
типа воздух-вода — не вопрос, при- 
летают торпедоносцы и все, кто ока- 
жутся у нихна пути, получат торпеду 
в борт. Только учтите, что огонь бу- 
дет произведен по тому месту, на 
которое вы смотрели в момент вы- 
зова, причем самолетам надо вре- 
мя, чтобы долететь, — поэтому тор- 
педируйте с опережением. Ну, а вы- 
зов бомберов сровняет с землей 
всех и вся, кому не повезет подвер- 
нуться в ненужное время. Так что 
необходимые средства для показа 
супостатам всей кузькиной родни 
имеются в достатке. От вас же тре- 
буется обнаруживать врагов вовре- 
мя и ломать, ломать мышу. 

А теперь о вкусном. Графическое 
оформление на. высоте. Знаете, в 
аркадах ни динамическое освеще- 
ние, ни тени значения не имеют. За- 
то то, что здесь есть, заслуживает 
похвалы. Модели самолетов можно 
отдать наивысшую оценку, и во вре- 
мя полета, и во время встречи с ва- 
шим снарядом. Взрывы сделаны 
очень красиво, и благодаря хороше- 
му звуковому оформлению чувству- 
ешь, что это был именно взрыв, и 
ничто иное. Каждый тип самолета со 
своей раскраской, это же касается и 
кораблей, причем я не сомневаюсь, 
что данный камуфляж если не соот- 
ветствует действительности, то уж 
очень к ней близок. К сожалению, 
кроме как красивыми моделями и 
эффектами, аркады в плане графики 
похвастаться не могут. Звук — дру- 
гое дело. Свист бомб ясно говорит о 
том, что сейчас нам могут устроить 
пышные похороны, а тяжелый ка- 
шель главного калибра линкора за- 
ставляет вспомнить про ту кнопку на 
клаве, по которой вызываются тор- 
педоносцы (лучше им доверять чер- 
ную работу). В общем, захватывает 
и не отпускает. 

Получилось очень хорошо и весе- 
ло, создает атмосферу праздника на 
душе и предчувствие конца света у 
соседей, если у вас есть сабвуфер. К 
этому нельзя относиться серьезно, 
такие гульки сделаны для мозгового 
расслабления. Первая по-настояще- 
му качественная аркада за послеп- 
нее время, и, надеюсь, не послед- 
няя. 


Еемаап, 1емаал2002 @ тай.ги 


Алгоритм-салон — 
все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841 
Действуют скидки для студентов и школьников! 
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ПОДРОБНОСТИ 


Мудрость Моггомли 


В этом гайде по Мотомлпа не бу- 
дет нудного "прохождения", т.е. 
описания всех сюжетных и несю- 
жетных квестов (дабы не портить 
вам удовольствие от игры) — в 
случае появления проблем “по 
этой части", пишите. Я постараюсь 
рассказать о многих интересных 
вещах мира Мопомипа. Надеюсь, 
мой гайд будет полезен не только 
начинающим ролевикам, но и 
опытным САРС-шникам. 


Сразу сообщаю, что уже вышел патч 
для Мопомипа! ИВруУАлимм.БезоН. 
согп/домпюад$/раюНез/Моггомипа_м 
1.1.0605.ехе — три с половиной ме- 
габайта счастья! Самое интересное, 
что патч практически без проблем 
ставится на РайюН-овский релиз 
(т.е. на "пиратскую" версию). Он 
(патч) добавляет много новых фи- 
шек (вроде автобега, возможности 
выбора уровня сложности (кто там 
кричал, что играть слишком легко?;) 
и полосок жизни над фигурками 
МРС и монстров), а также фиксит 
просто уйму багов! Качаем: и на- 
слаждаемся. 


Оптимизация 
Мопомлпа довольно требователен к 
машинным ресурсам, и запускать его 
на спабых машинах не имеет смысла 
— если, конечно, вы не любитель 
просмотра слайд шоу’). Тем не ме- 
нее, оперируя некоторыми игровыми 
параметрами, можно немного увели- 
чить скорость игры. Результаты экс- 
периментов с параметрами я свел в 
таблицу. Конфигурация моей маши- 
ны такова: АМО ОБигоп 650/256 МВ 
РС100 ЗОВАМ/40 СВ РийзиВадеоп 
7200 32 МВ ОРВН. Все это работает 
под управлением \Мпдом5 2000 
Ргоеззюпа! ЗР2 Низ. Замеры произ- 
водились в двух игровых локациях (1) 
и (2). (1} — это площадь в Ва!тога, с 
видом на Э\ Эподег-а, а (2} — это 
Ва!тога Зошй \Май СотегсшЬ, ни- 
жний зал, вид на трех МРС. Все вре- 
мя "контрольных замеров" мой пер- 
сонаж стоял, не двигаясь, был вклю- 
чен вид от первого пица (стандарт- 
ный). Для проведения измерений в 
файяе — тотоммпашт — параметр 
ЭРомЕР$ был установлен в значение 
"1" (включено). Установки по умолча- 
нию (Мопта! у меня были такими: ЗО 
Зоипа Оцайу ом, Мизюс Оп, МО 50%, 
А О апсе 1/3, 800х600, ЗвНадомз 
100%. Сокр.: УМО — Мем Оапсе, 
дальность обзора. В случае постоян- 
ного "дерганья" счетчика ЕР$З на еди- 
ницу в обе стороны выбиралось боль- 
шее значение. 

Что можно сказать в комментарии 
к этой таблице? Бесспорно, самый 
важный показатель, влияющий на 
скорость игры, — это дальность обзо- 
ра (она же УВ ипи Меми Оапсе). Од- 
нако в азарте борьбы с тормозами не 
стоит переусердствовать и выкручи- 
вать этот параметр на минимум — 
играть с малой дальностью обзора 
станет довольно сложно и неприятно, 
а в некоторых местах (за 
СкозРепсе, в пылевых штормах) и 
вообще невозможно из-за практиче- 
ски нулевой видимости. Но и 100% 
дальность обзора, я считаю, не оп- 


равдывает своих затрат производи- 
тельности. Оптимальное значение, 
похоже, находится в промежутке 
50%-75%. Изменение игрового раз- 
решения, как видно из таблицы, прак- 
тически не влияет (!) на "скорость" иг- 
ры. Тени также минимально затраги- 
вают производительность движка (по 
крайней мере, на моей машине), но 
часто их прорисовка "глючит", так что 
для себя я решил их не включать. 
Дистанция просчета искусственного 
интеллекта минимально влияет на 
выдаваемые движком ЕР5. Но в не- 
которых случаях бывает выгодно по- 
низить АГ Оапсе до минимума — 
тогда потенциальный противник 
словно не будет вас замечать, но уж 
вы-то его будете видеть хорошо, и 
сие даст вам шанс атаковать первым 
или спешно ретироваться. 

Как видно из таблицы, качество ЗО 
звука практически нё влияет на ско- 
рость игры (наверное, это связано с 
погрешностью измерений — в лока- 
ции (2) слышны лишь отдельные рег- 
лики-фразы МРС, а в (1) реплик вооб- 
ще не слышно). Тем не менее, реко- 
мендуется установить этот параметр 
в "Ми.", потому что игроки в НООМе 
и на интернетовских форумах докла- 
дывали о странных глюках, проявля- 
ющихся при установке этого параме- 
тра в "Нор". Отключение тр3З-шной 
музыки скажется на скорости игры 
минимально, но, тем не менее, на 
слабых машинах сжатая музыка мо- 
жет заметно влиять на производи- 
тельность. Для повышения произво- 
дительности можно покрутить наст- 
ройки видеокарты: включить сжатие 
текстур, если до сих пор по каким-пи- 
бо причинам этого не было сделано 
ранее, выключить вертикальную син- 
хронизацию и т.п. Кстати, разгон мо- 
ей видеокарты с 149/149 МВх ро 
190/190 Мпх в МотомипЧ ровным сче- 
том ничего не дал (скорее всего, это 
происходит из-за того, что моя мате- 
ринская плата СдабУе 7ХЕ4 на 
АМО750 не поддерживает АСР 4х) — 
может быть, +1 ЕР$, который легко 
можно списать на погрешность изме- 
рений. 

Понятно, если у вас машина не 
НОг-Епа класса, то все посторонние 
задачи нужно выключить на время 
игры в Моггомипд. Истина, вроде бы, 
“прописная", да некоторые ей все 
равно не следуют. И зря. 


Генерация персонажа 
Если играть вы еще не начинали или 
решили начать игру заново, то очень 
серьезно отнеситесь к созданию 
(АКА "генерации") вашего персона- 
жа. Этот раздел призван вам помочь. 

Одним из важнейших моментов 
при генерации айег-едо является ра- 
са, которой будет принадлежать ваш 
герой(-иня). У представителей каж- 
дой расы — свом базовые характери- 
стики, разнящиеся бонусы к скиллам 
и специальные возможности. Пол 
персонажа влияет (пусть незначи- 
тельно) на базовые атрибуты (у муж- 
чин обычно выше показатель силы, у 
женщин — интеллекта), и от него во 
многих случаях зависит отношение к 
вам того или иного МРС в Могомипод. 
Самые важные цифры по характери- 
стикам различных рас я привожу в 
таблице, чуть ниже будут описаны 
специальные возможности каждой и 
мои комментарии. В таблице вы най- 
дете базовые характеристики для 
обоих полов каждой расы, а также 
их бонусы к определенным умени- 
ям. 

Сокращения: ВЕК — Воск 
(скилл блокировки), ААМ — 
Аптоигег (скилл оружейника), 
МА — Мефит Аптог (бро- 
ня средней тяжести), НА 
— Неаму Аптог (тяжелая 
броня), ВЁМ — Вим 
М/еароп (тупое оружие), 
ВО — Ёопд Ваде (длинные 
мечи), АХЕ — Ахе (топор), 
АТН — АНейс$ (атлетика), 
ЗРЕ — Фреаг (копье), 
ЕМН 


Епспап" (наделение вещей магичес- 
кими свойствами), АЕН — Аюпету 
(алхимия), ОЕ$ — Безгисвоп (магия 
уничтожения), АСТ — Акегабоп (ма- 
гия "перестройки"), 15 — Мизюп (ма- 
гия иллюзий), СМ — Соптигавоп (кол- 
довство), МУ — Музйавт (мистиче- 
ская магия), ВЭТ — Незюгавоп (ма- 
гия восстановления) УМА — 
Упаптогей (умение быть защищен- 
ным без брони), ЗЕС — Зесийу (бе- 
зопасность, т.е. взлом замков и обна- 
ружение ловушек), ЭМК — Зпеак 
(умение оставаться незамеченным), 
АСА — Асгорайс$ (умение высоко 
прыгать и мягко приземляться), ГА 
— НОМ Аптог (легкая броня), ЗВ — 
пой Вваде (короткие мечи), МАК — 
Макзтап (умение поражать врагов 
на расстоянии), МАС — МегоспапШе 
(умение торговаться) ЗРС — 
ЗрееспсгаН (умение разговаривать), 
НТН — Налд-ю-Напа {кулачный бой), 
М — Мае, персонаж-мужчина. Е — 
Ретае, персонаж-женщина. ЗТ — 
Эгепой (сила), ИМ — меесе (интел- 
лект), У/Р — \М/ромег (сила воли), 
АС — АСсШу (ловкость), ЕМ — 
Епфигапсе (выносливость), РЗ — 
Регзопайу (пичные качества), ЗР — 
Зреед (скорость), ШК — иск (удачли- 
вость). 

Теперь расскажу о расах более по- 
дробно, и уже словами, а не цифра- 
ми). 

Аргонианцы (Агдопап) — рептилии 
Черного болота. Они не подвержены 
обычным болезням (Вез® Обеазе), 
имеют иммунитет к яду (ттипе То 
Ровоп) и могут вплоть до двух минут 
дышать под водой. В принципе, годит- 
ся на мага средней руки, тяготеюще- 
го к алхимии (в этом случае нужно 
брать только персонажа женского по- 
ла!). Их расовые особенности практи- 
чески бесполезны в игре. 

Бретонцы (Вгеюп) — отличные ма- 
ги. Специальные возможности расы 
дают герою способность раз в день 
использовать достаточно сильное за- 
клинание Эмеб (щит) (правда, всего 
лишь на минуту), отличные (+50%) 
магические сопротивляемости и уве- 
личенный запас маны (+0.5”\). Из 
Бретонцев, как я уже говорил, полу- 
чаются великолепные волшебники. 
Имеет смысл брать, опять-таки, жен- 
щину, потому что она быстрее (ЗрееЧ 
— 40), а на ранних стадиях игры это 
очень критично. Кроме того, лица 
бретонок (и еще высших эльфиек) — 
единственные, на мой взгляд, в 
Мопомипа, на которые можно смот- 
реть без содрогания;). 

Данмеры, или темные эльфы (бак 
ЕЮ, — это основные жители 
Мотомипа. Тем не менее, даже если 
вы создадите себя героя этой расы, 
то все равно за своего на континенте 
они вас не примут — "оивапдег", го- 
ворят, и точка. По акценту, что ли, уз- 
нают, бяки?;( Данмеры хороши для 
персонажей-универсалов. Они очень 
быстры и имеют хорошие бонусы к 
скиллам. Специальная особенность 


Таблица 1. Исследование влияния настроек игры на производительность. 


Апсезюг 
Сиаг4ап 
позволяет 
кастовать 
на себя разв 
день заклина- 
ние Запсагу, 
понижающее 
шанс соперника по- 
пасть. Кроме того, 
данмеры легко перено- 
сят тяжелые огненные 
ожоги — у них перманент- 
ный 75%-ый резист к огнен- 
ным заклинаниям. 

Высшие эльфы АКА Альт- 
меры (Нюп ЕВ, как и бре- 
тонцы, очень хорошо 
подходят на роль магов 
в мире  Могтомапд. 
Единственный минус эльфов заклю- 
чается в слабости к магии — они на 
50%.сильнее подвержены действию 
любой магии, на 50% — огненной ма- 
гии и на 25% менее резистивны к хо- 
лоду и электричеству. Однако эльфы 
получают увеличенный запас маны 
(+1.5*1№) (@) и 75% резист к обычным 
болезням. Лично мне ближе бретон- 
цы, но высшие эльфы — тоже очень 
и очень хороший выбор. 

Имперцы (трепа) — явные се- 
редняки. Кроме умения хорошо че- 
сать языком (совершенно бесполез- 
ного, на мой взгляд — проблема пло- 
хого отношения конкретного МРС 
легко решается взяткой), они непло- 
хо махают коротким ножиком. Хоро- 
ший вариант для персонажа-пацифи- 
ста, только вот сложно таким будет 
играть в Мопомипа. Специальными 
возможностями раз в день имперцы 
могут Свапт-ить (привораживать) су- 
ществ и оттягивать себе Раёдие у 
врага. Обе способности практически 
бесполезны в игре. 

Кхаджиты (Ква]й) — очень милые 
киски. Идеальный вариант для воров, 
только стоит учесть, что на предста- 
вителей этой расы можно одеть не 
всякую одежду и броню. Специаль- 
ные способности (раз в день демора- 
лизовать гуманоида или включить 
“ночное видение") не очень полезны. 

Норды (М ога) — прекрасный выбор 
для персонажа-воина. Правильные 
бонусы к скиллам, хорошие началь- 
ные характеристики. Кроме всего 
прочего, норды имунны к заклятиям, 
базирующимся на холоде (нттипе То 
Ето) и имеют повышенную на 50% 


сопротивляемость электричеству. 
Раз в день они могут использовать 


свою специальную способность 
Трипаег РА&{ — это нанесет врагу 
удар магическим холодом при каса- 
нии (оп ЮисП). Мои рекомендации 
файтерам. 

Орки (Огс), несмотря на внешний 
вид, весьма умелые парни. Они тоже 
неплохо подходят на роль файтера, а 
специальная способность Везек, 
подходящая при яростных атаках, но 
немного уменьшающая ловкость, бы- 
вает местами очень полезна. Кроме 
того, орки имеют повышенную на 
25% сопротивляемость всем видам 
магии, а это, согласитесь, немало- 
важно. 

Редгарды (Веддиага) также хоро- 
шо подходят на роль файтера, но про- 
игрывают, как мне кажется, в этом 
плане нордам — их иммунность к хо- 
лоду и резист к электричеству более 
востребован, чем редгардовский 
75%-ный резист к ядам и болезням. 
Аадтепайпе Вий немногим более по- 
лезен этих резистов, но все же не так 
хорош, как орковский ВегзегК. Думай- 
те и решайте сами. 

Босмеры, или лесные эльфы 
(Мооа Е. — отличные стрелки, хо- 
рошо подходящие, как и кхаджиты, на 
роль профессиональных воров. У них 
наличествует 75%-ная сопротивляе- 
мость к болезням, кроме того, раз в 
день босмеры могут использовать 
полезное в некоторых случаях за- 
клинание подчинения животных 
(Соттапа Сгеашге). 


Окончание на стр. 18 
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Таблица 2. Игровые расы Моггомпа "в цифрах" 
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[НЕЗДОРОГО И СЕРДИТО 


виртуальные радости 
№7, июль, 2002 год 


Вам еще одна кнопка не помешает? 


Ну вот, опять меня на оригиналь- 
ные названия потянуло. Впрочем, 
смысл его вам откроется пример- 
но во второй половине статьи, а 
вообще, сегодня я хотел бы рас- 
сказать вам о двух акустических 
комплектах с весьма разумной це- 
ной и от весьма известной торго- 
вой марки Сепуиз, владельцем ко- 
торой, в свою очередь, является 
фирма КУЕ Зузетв Согр. 


Продукция ‘этой марки известна 
вам, в основном, по различного ро- 
да мышкам и клавиатурам, немного 
по джойстикам и рулям (см. первые 
выпуски "Недорого и Сердито") и вот 
теперь, как видите, еще и по колон- 
кам. 

Кстати, ассортимент последних у 
фирмы весьма велик. В списке аку- 
стических систем марки Сети$ 
имеются и комплекты 5.1, и 4.1, и 
2.1, и обычные "двухканальники". 
Причем выбор последних очень да- 
же богат. 

Представляемые сегодня ком- 
плекты относятся к классу "бюджет- 
ных". То есть более-менее качест- 
венных, но по весьма умеренной це- 
не. 


Сепиз ЭР @-06 


Технические характеристики: 

— Мощность НМЫ: 6 Вт; 

— Мощность РМРО (“китайские" 
Ватты): 120 Вт; 

— Диаметр динамика: 76 мм; 

—- Диапазон воспроизводимых час- 


тот: от 60 Гц до 20.000 Гц (3 дБ); 
— Ширина: 91 мм; 
— Высота: 202 мм; 
— Глубина: 130 мм. 
В коробке, кроме самих колонок, 


не оказалось совершенно ничего, : 


так что я, предварительно освобо- 
див сами колонки от полиэтилено- 
вых упаковок, подключил их к ком- 
пьютеру и сети и расставил по сто- 
ронам монитора. 

Что можно сказать? Рядом с се- 
рым корпусом монитора прямо- 
угольные, слегка закругленные ли- 
нии серых корпусов колонок смот- 
рятся весьма гармонично. 

Как и в большинстве активных 
акустических систем “экономного” 
типа. в комплекте Сепиз$ ЗР С-06 
все провода впаяны "намертво". 
Блок питания находится в правой 
колонке и включается соответству- 
ющей кнопкой. Над кнопкой включе- 
ния питания находится зеленый све- 
тодиод состояния, а под ней — руко- 
ятка регулировки громкости звука. 
Динамики колонок скрыты металли- 
ческим сетчатым кожухом. Как ни 
обидно, но дополнительного входа 
для подключения наушников на по- 
верхности колонок не обнаружи- 
лось. 

Теперь перейдем к главному, т.е. 
к качеству звука. Как и в случае с 
описываемыми мною в свое время 
колонками фирмы ЁаМес модели 
Зрт-50, низкие частоты являются 
весьма слабым местом Сепиз ЭР 
С-06. Для выделения "низов" пред- 
назначен лишь небольшой овальный 
фазоинвертор, расположенный над 
динамиком, однако со своей функ- 
цией он справляется довольно по- 
средственно. 

Впрочем, если учесть стоимость 
данного комплекта (около 10 у.е.) и 
еще то, что колонки будут стоять ис- 
ключительно перед вами на столе, 
он себя вполне`оправдывает. 

А вообще, при правильном сведе- 
нии ибходного сигнала "низы", в 
принципе, вполне даже прослушива- 
ются. То есть более-менее качест- 
венный звук можно услышать лишь с 
аудио-СВ или МРЗ с высоким бит- 


Без провода, а играет! 


Вообще, определение "компьютер- 

- ные наушники" до сих пор носили 
устройства, которые, помимо, соб- 
ственно, головных телефонов, 
имели еще и микрофон (что и от- 
личало их от обычных). Данная 
"фишка", несомненно, очень по- 
лезна, но при этом требовала от 
кабеля, соединяющего наушники с 
компьютером, еще двух жил про- 
вода. И тут возник вопрос, а что 
если микрофон попросту не нужен 
и вашим желанием является лишь 
избавить своих домашних от надо- 
едливого грохота колонок в то 
время, когда вы приканчиваете 
очередного монстра или бандита в 
шутере или вписываетесь в крутой 
поворот на виртуальном гоночном 
болиде. Да еще желательно и без 
мешающего рукам провода... 


Беспроводные наушники известны в 
мире акустической техники уже до- 
вольно давно. Еще лет 10, а то и 
больше, назад я увидел в одном тех- 
ническом журнале фотографию пер- 
вых беспроводных наушников, кото- 
рые "общались" с передатчиком по- 
средством инфракрасных волн. Не- 
много погодя, я разглядел подобный 
агрегат уже и на полхах отечествен- 
ных радиомагазинов, однако стоил 
он довольно дорого и к тому же об- 
ладал существенным недостатком: 
наушники могли воспроизводить 
звук лишь в том случае, если их при- 
емник "видел" излучатель передат- 
чика. О том, чтобы выйти в другую 
комнату, не прерывая звучания му- 
зыки в наушниках, не было и речи. 
И вот в продаже появляются науш- 
ники, которые работают исключи- 
тельно на радиоволнах. Стоит ли го- 
ворить, что вышеописанная пробле- 
ма в данных агрегатах была полно- 
стью устранена. А называются они: 


РЫйрз НС-8350 


Для начала приведу технические ха- 
рактеристики: 
— Несущая частота: 864 МГц; 
— Радиус действия: 100 м; 
— Диапазон воспроизводимых час- 
тот: 40-18000 Гц; 
— Чувствительность: 108 дБ; 
— Время непрерывной работы: 15 ч; 
— Размер мембраны: 40 мм; 
Комплектация: 
— Собственно наушники. 
— Передающая база с отсеком для 
зарядки аккумуляторов и “впаян- 
ным" линейным кабелем для под- 
ключения к источнику звука. 
— Сетевой адаптер 220\. 
— 2 МСЧ аккумулятора 1.5\ (ААА). 
— Переходник 3.5мм/5.Змм. 
— Инструкция на нескольких язы- 
ках, включая русский. 
С первого взгляда привлекает 
оригинальный дизайн наушников. 
Легкие, серебристого цвета, "за- 
крытые" "уши", обтянутые поролоно- 
выми подушечками, которые, в 
свою очередь, обтянуты шелком, 
совсем не туго, но достаточно плот- 
но прилегают к голове, не давая "ус- 
кользнуть" ни одной частоте (если 
вы в свое время достаточно часто 


` 


рейтом. Зато высокие частоты вку- 
пе с "серединкой" выражены очень 
даже здорово, особенно "середин- 
ка" 


Как я уже говорил выше, мощ- 
ность Сепии$ ЭР @-06 весыма невы- 
сока. Всего около 5-б-ти "наших" 
Ватт. Однако для офисного и "низко- 
бюджетного" домашнего использо- 
вания этот комплект вполне подхо- 
ДИТ. 

Жаль только, что частоты регули- 
ровать данный комплект никак не 
позволяет иначе как регулятором на 
источнике воспроизведения. А так... 
Неплохие недорогие колонки для 
тех, кто не искушен в идеальном ка- 
честве звука. 


А теперь давайте перейдем к 
комплекту, главной отличительной 
особенностью которого от выше- 
описанного является та самая 
"еще одна" кнопка. 


Сепмз ЗР @-10 


Технические характеристики: 
— Мощность АМ: 10 Вт; 
— Мощность РМРО (см. выше): 200 
Вт; 
— Диаметр динамика: 76 мм; 
— Диапазон воспроизводимых час- 
тот: от 45 Гц до 20.000 Гц (3 дБ}; 
— Ширина: 92 мм; 
— Высота: 214 мм; 
— Глубина: 145 мм. 

Как и в предыдущем случае, кро- 
ме самих колонок, упакованных в 
полиэтиленовые пакетики, в короб- 


пользовались закрытыми наушника- 
ми, то, несомненно, поймете, о чем 
это я). Ну, а широкая самонастраи- 
вающаяся лента дужки наушников 
позволяет добиться комфортной и 
стабильной "посадки" на голову. 

Что особенно приятно, создатели 
наушников решили не разорять вас 
тратами на батарейки и включили в 
комплект 2 фирменных аккумулято- 
ра, которые можно подзаряжать 
прямо в передающей базе. Инте- 
ресно еще и то, что сразу и не пой- 
мешь, каким именно образом акку- 
муляторы вставляются в наушники. 
Даже в инструкции об этом ничего 
конкретного не сказано. 

Однако все оказалось просто. В 
левом наушнике имеется отсек для 
упомянутых аккумуляторов, до- 
браться до которого можно, акку- 
ратно отделив поролоновую подуш- 
ку от наушника. На том же "ухе" вы 
найдете выключатель питания с со- 
ответствующим светодиодом над 
ним. Что касается второго "уха", то 
на его корпусе находятся колесики 
регулятора громкости и тюнинга 
(настройки на нужную радиоволну). 

Передающая база выполнена в 
корпусе того же самого серебристо- 
серого цвета, с откидывающейся 
полупрозрачной синей крышкой, за- 
крывающей отсек для зарядки акку- 
муляторов. Над крышкой располага- 
ются два светодиодных индикатора, 
один из которых сигнализирует о 
том, что на вход наушников подает- 
ся достаточно мощный сигнал, а 
второй — о том, что в отсек для за- 
рядки вставлены аккумуляторы и 
они в данный момент заряжаются. 
На задней панели передатчика, кро- 
ме входа для штекера блока пита- 
ния, имеется переключатель для 
выбора одного из двух частотных 
каналов. Качество звука, выдавае- 
мого наушниками, довольно-таки 
высокое даже для искушенных слу- 
шателей. Не слишком наворочен- 
ные, но вполне качественные "ба- 


ке ничего не обнаружилось. 

По своим размерам комплект 
Сепиз ЭР @-10 значительно более 
внушителен, чем Сепиз ЗР С-06. 
Кроме того, его динамики скрыты не 
металлической сеткой, а пластмас- 
совой ячеистой крышкой, пористой 
тканью. 

Звук у комплекта бет ЗР С-10 
несколько качественнее, чем у 
Сепииз ЗР С-06. В арсенале органов 
управления на правой колонке, кро- 
ме кнопки включения и регулятора 
громкости, имеется и кнопка вклю- 
чения/выключения так называемого 
ЗО-звука. 

В некоторых своих прошлых ста- 
тьях я уже рассказывал вам о том, 
что представляет собой эта функ- 
ция. 

Конечно же, ни о какой трехмер- 
ности звука и речи не идет, просто 
данная кнопка включает режим 
"расширенной стереобазы", где вся 
панорама звука как бы "расширяет- 


ся" и создается впечатление, что го- 
пос или музыка исходит не из коло- 
нок, а прямо со всей ширины стола. 
Однако при этом очень сильно "са- 
дятся" "басы" и усиливаются "верхи", 
что иногда очень некстати. Впро- 
чем, данным недостатком в той или 
иной мере обладают все ранее тес- 
тируемые мною колонки с упомяну- 
той функцией, независимо от имени 
производителя. Кроме того, на ко- 
лонках, как и в предыдущем случае, 
напрочь отсутствует регулятор хоть 
каких-нибудь частот, что также ма- 
поприятно. 

Размер фазоинверторов Сепиз 
ЗР С-10 несколько превосходит 
оный у Сепи$ ЗР С-06, что сущес- 
тенно сказывается на качестве вос- 
произведения низких частот в луч- 
шую сторону. 

Учитывая все вышесказанное, 
стоит отметить, что цена в 14-15 у.е. 
для данного комплекта очень даже 
соблазнительная. 


(017) 2851886, 2214358 ила еЮпзу$.Бу 


сы" очень выгодно дополняются чи- 
стыми средними и высокими часто- 
тами. 

В принципе, если быть уж до кон- 
ца откровенным, наушники РЁйр5 
НС-8350 принадлежат к классу НЕ 
Я-аудиоустройств и вполне пригод- 
ны не только для воспроизведения 
аудио-эффектов и музыки в ком- 
пьютерных играх, но и для комфорт- 
ного прослушивания аудио СО-дис- 
ков и просмотра \ЛаеоСФО с качест- 
венным стереозвуком. 

Что касается цены комплекта 
РНИрз$ НС-8350, то для некоторых 
она может показаться довольно вы- 


сокой (немногим более 60-ти долла- 
ров). но, учитывая качество звука, 
воспроизводимого наушниками, а 
также оригинальный и удобный ди-, 
зайн, свои взгляды можно пересмо- 
треть и в бопее положительную сто- 


рону. 


ЗйегиМап 
ЗйегМап@ил.Бу 


Акустические системы @бепиз ЭР 
С-06 и Сепиз ЗР С-10, радиона- 
ушники РЫйрз НС-8350 предо- 
ставлены интернет-магазином 
млмм.риаука.зПор.Бу 


майки, коврики п\м, брелоки, 
ручки с вашей фотографией 
или логотипом 


тел. 65-88-74, 265-57-44, 887-85-48, 887-85-78. 
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ХОСТИНГ 


Сегодня трудно встретить в сети че- 
ловека, не знающего, что такое 
меб-сайт. Даже если вам не прихо- 
дилось о них слышать, вам уж точно 
приходилось их видеть. Ведь сайты 
—_ это то, из чего состоит Сеть. 


Ваш сайт — это ваш голос в сети. 
Хороший сайт отличается содержа- 
нием, дизайном и, конечно, провай- 
дером. Редкость, если бесплатный 
хостинг приближается по качеству и 
скорости доступа к коммерческому. 
И все же такое бывает. 

Итак, вы решились опубликовать 
свой проект, будь то домашняя стра- 
ничка или огромный информационный 
портал? Тогда вы наверняка подумы- 
ваете о достойных для своего чада ус- 
ловиях. В этой статье будут описы- 
ваться серверы, предоставляющие 
только бесплатный хостинг, платные 
не вошли по понятным причинам. 

Для начала хотелось бы немного 
рассказать о предоставляемых сер- 
верами бесплатного хостинга воз- 
можностях. Вот основные из них: 

— неограниченное дисковое про- 
странство — изначально вы получае- 
те в свое распоряжение некоторое 
фиксированное количество мега- 
байт, однако, как только вам станет 
не хватать дискового пространства, 
вы пишете письмо с обоснованием 
увеличения дисковых объемов в 

тужбу поддержки вашего сервера, и 
в течение нескольких суток вам вы- 
деляются необходимые ресурсы. 
Обычно обоснованием служит боль- 
шое количество посетителей вашего 
сайта. Так что не стоит замахиваться 
на огромные дисковые просторы, ес- 
ли посещаемость составляет 10-20 
человек в сутки. Е 

— доменное имя третьего уровня 
— зарегистрировав на любом серве- 
ре свой сайт, вы получаете доменное 
имя третьего уровня вида ваш_до- 
мен.имя_сервера.ги. При соблюде- 
нии всех правил хостинга ваш домен 
навсегда останется за вами и не бу- 
дет передан третьему лицу, а также 
продан или аннулирован. Данная ус- 
пуга является стандартом и ничего 
сверхъестественного в этом нет. В 
отличие от следующей. 

— доменное имя второго уровня 
— вида млм. ваше_имя.огд, млллм.ва- 
ше_имя.согп или ммм. ваше_имя.пе! 
может быть куплено специально для 
ас за счет сервера в том случае, ес- 
ди вы пользуетесь услугами сервера 
определенный промежуток времени 
(причем немалый) и среднесуточное 
количество показов страниц 
(радемемз) за последний месяц пре- 
вышает в среднем 10.000 для развле- 
кательных сайтов и 2.000 для серьез- 
ных сайтов. Такую услугу предостав- 
ляет далеко не каждый сервер. 

— собственные сд!-скрипты — воз- 
можность написания и выполнения на 
вашем сайте собственных Рей-скрип- 
тов, которые являются довольно мощ- 
ным средством, позволят вам сделать 
свой сайт полностью автоматизиро- 
ванным и динамичным. И этим балу- 
ют далеко не все. 

— доступ к БД Му$4{ — если зада- 
чи, решаемые вами, достаточно се- 
рьезные и вам необходимо органи- 
зовать быстрый доступ к своей базе 


данных, то МУЗСЕ является одним из 
лучших решений этой проблемы. Для 
получения возможности использова- 
ния БД МуЗСЕ вам нужно написать 
письмо в службу поддержки, конеч- 
но, если такая форма услуг поддер- 
живается сервером. 

— доступ к файлам Массезз и 
„разм — если на сервере исполь- 
зуется программное обеспечение 
веб-сервера Араспе, то вы можете с 
помощью создания и редактирова- 
ния специальных файлов ‚Массез$ и 
Пра$зм в своих каталогах влиять 
на установки работы ваших вирту- 
альных серверов (к примеру, защи- 
щать каталоги или отдельные файлы 
своего сайта паролем, управлять ин- 
дексированием каталогов вашего 
сервера, изменять вид стандартного 
сообщения об ошибке, а также уп- 
равлять типами и кодировками фай- 
лов}. Это позволит более гибко наст- 
раивать ваш виртуальный сервер и 
делать работу по поддержанию сайта 
более легкой и приятной. 

— ЕТР доступ — закачка ваших 
файлов с помощью ЕТР-протокола 
более приятна, ` надежна и быстра, 
нежели использование меБ-интер- 
фейса. ЕТР-доступ является сейчас 
стандартом де-факто в мире профес- 
сионального хостинга. 

— элей-аккаунт — с помощью про- 
токола ЗЗН (защищенная версия {е|- 
пенпротокола) вы можете работать 
со своим виртуальным веб-серве- 
ром, как со своим компьютером, 
производить копирование, редакти- 
рование, удаление файлов, настраи- 
вать и выполнять рей-скрипты, как 
будто вы сидите за консолью нашего 
сервера. Для запуска программ в оп- 
ределенное время вы можете вос- 
пользоваться сгощаБ’ом. 

— директивы 5$ — специальные 
$$! директивы помогут облегчить со- 
здание и воплощение структуры ва- 
шего сайта. Вы будете собирать его 
по кирпичику, как конструктор. 

— доступ к лог-файлам — позво- 
лит вам детально проконтролировать 
ситуацию дел на вашем сайте, ведь 
различные счетчики грешат неточно- 
стями и ограниченностью предостав- 
ляемых данных. С помощью лог-фай- 
ла ошибок вы можете быстро найти и 
устранить ошибки в структуре и орга- 
низации своих страниц. 

— почтовый ящик для вашего до- 
мена — зарегистрировав доменное 
имя вида ваше _имя.имя_сервера.ги, 
вы сможете получать всю почту, от- 
правленную на адреса ваше имя 
@имя_сервера.п! либо что_то@ва- 
ше_имя.имя_сервера.ги с почтового 
сервера по протоколу рор3З или йтар. 


млм ПИ ги 

На данном сервере, который претен- 
дует на звание лучшего профессио- 
нального бесплатного хостинга, вы 
можете получить не только место 
для размещения файлов, но и все ос- 
тальные услуги, которые входят в по- 
нятие "хостинг". Стоит заметить, что 
данный набор услуг и возможностей 
вы найдете далеко не на каждом 
платном хостинге, не говоря уже о 
бесплатных. 

Неограниченное дисковое прост- 
ранство (изначально вашими стано- 
вятся 30 Мб), доменное имя третьего 
уровня — ваш домен.Пи.ги, домен- 
ное имя второго уровня может быть 


куплено для вас за счет сервера при 
соблюдении вышеприведенных усло- 
вий, собственные сд-скрипты, доступ 
к БД Му, доступ к файлам „Мас- 
се5$ и Мраззма, РТР доступ, эВе!- 
аккаунт, директивы $5$1, доступ к лог- 
файлам, почтовый ящик вида 
что то@ваше_имя.ПШ.ги. 


млилм.ПоЙт.ги 

Неограниченное место. Для получе- 
ния места нужно лишь обоснование 
его необходимости. Запуск ваших сд 
скриптов. 5$, Рей. Возможность ис- 
пользования РНР4. Доступ к БД 
(МуЗар). Доменное имя третьего 
уровня ваш_домен.по!т.ги. Со време- 
нем возможна покупка домена второ- 
го уровня. Для интересных проектов 
возможно получение домена ваш _до- 
мен.адама.п.. Форвардинг всей почты 
вашего домена на ваш адрес. Доступ к 
серверным логам. ЕТР доступ к ваше- 
му виртуальному серверу. Помощь в 
раскрутке вашего сайта. 


мммм.пагод.ги 

Предоставляет 20 МЬ дискового про- 
странства с возможностью увеличе- 
ния, доменное имя в виде млмм..ва- 
ше_имя.пагод.ги. Нет поддержки СС, 
$$, Рей, однако дают гостевую кни- 
гу, форум, поиск по сайту, статистику 
посещений, доступ по ЕТР и элек- 
тронную почту вида ва- 
ше_имя @ пагод.ги, позволяют со- 
здать сайт по уже готовым шабло- 
нам, как они считают, за 60 секунд. 


милилми.Бу.ги 

Неограниченное место под сайт. 
Максимальный размер одного файла 
— 1 Мб. Доменное имя в виде 
млиии.ваше_имя.Бу.ги. 5$ включены 
на всех страницах хостинга. Расши- 
рение ЗЭЗ-файлов, как водится, 
должно быть ".$ т или ".збёт". СС, 
АЗР, РНР и доступ к базам данных 
предоставляются только на условиях 
платного хостинга. Есть возможность 
ЕТР доступа к вашему виртуальному 
серверу. 


млммм май гу 

Неограниченное дисковое простран- 
ство для вашего проекта. Возмож- 
ность бесплатно зарегистрировать не- 
сколько доменных имен третьего 
уровня, выбирая из предлагаемого 
списка: ваше имя \М\а!$ЗЕги, ва- 
ше_имя.Оах.пи, ваше_имя.Аю.ги, ва- 
ше_имя.От.пи, ваше_имя.\о\.пи, ва- 
ше_имя. Тога.па, ваше_имя.Р!рз.пи, ва- 
ше_имя.Маеаюск.ги, ваше_имя. 
ЗирегСПайз.п.. Неограниченное про- 
странство под ваш почтовый ящик. 
Доступ к серверным логам. ЕТР до- 
ступ к вашему виртуальному серверу. 
Возможность устанавливать СС и 
РНР скрипты. Полностью готовые ус- 
тановленные, с удобным администра- 
тивным интерфейсом скрипты, ди- 
зайн которых вы можете изменять на 
собственное усмотрение. 


мимлм.Ктп.Ги 

Неограниченное дисковое простран- 
ство для вашего проекта. Если ваш 
сайт требует менее 70 Мб места, то 
вы размещаете на титульной странице 
сайта баннер КМ.п. формата 468х60, у 
тех сайтов которые занимают более 
70 Мб, баннер КМ.пи размещается на 
всех страницах сайта. Доменное имя 
вида м/мм.ваше имя.Кт.ги. КМ. 


предлагает использование таких тех- 
нологий, как АЗР, Ассезз, МЗ ЗСЬ, 
Реп, РНР, $9, МуЗСЕ. 


Если же вам все-таки не пригля- 
нулся ни один из представленных 
мной ресурсов, то вы можете попро- 
бовать подыскать что-нибудь сами. А 
помочь вам всегда будет рад следую- 
щий сайт: 


ИЕр://имегпетозИтд.ги/ло$Нпо/ 
зеагсп/ 
Вы можете произвести поиск серве- 
ра, предоставляющего бесплатный 
хостинг персональных сайтов. 

Если вам необходимы какие-то оп- 
ределенные характеристики, которы- 


Перед заполнением формы Вы должны прочесть Соглашение, 


ми должен обладать сервер, поставь- 
те значок в столбце "требуется" на- 
против необходимой характеристики. 
В случае, если вам не нужна опреде- 
ленная характеристика, то произведи- 
те комбинацию, описанную выше, но 
значок необходимо поставить в 
столбце "не нужна". Если вам без раз- 
ницы, будет ли учитываться опреде- 
ленная характеристика или нет, то на- 
против этой характеристики в столбие 
"все равно" поставьте значок (в этом 
столбце значок стоит по умолчанию). 
После того как вы определитесь с же- 
лаемыми характеристиками, нажми- 
те кнопку "найти" и выбирайте из 
предложенных вам вариантов наибо- 
лее подходящий. Удачи вам. 


чтобы 


продолжить регистрацию, Помнита, что сайты для взроспых НЁ допускаются к 
регистрацми и будут немедаенно удалены после обнаружения. Запомните 
ныжеследующие поля для получения собственного доменного миени: 


С условиями предоставления услуг Г” -- согласен 


* Имя домена: 
Ислользуйта только латинские буры и цифры, 


а и 


от 3 да 12 хнэксв, 


+ Название проекта: | 


* Адрес злектронной почтьЕ 
Укахывайте только реально существующий 


элрес, ма него будет выслана регмстраимонная 
информация м Выш пароль, бех которого 
доступ к сайту будет незогиожен. Постарайтесь 
иабежать использования мемздежмых почтовых 
бесплатных сорзеров, 


* Описание проекта: 


Само слово НС расшифровывает- 
ся как у\ете! РеГау Спа! Програм- 
ма эта была разработана в 1988 го- 
ду финским студентом ЗагКо 
ОЖаппеп и была первоначально за- 
думана в качестве системы комму- 
никации для его МайБох — ОШуВох. 
Затем программа распространи- 
лась через США по всему Интерне- 
Ту и стала в нем одной из самых ин- 
тересных. Начиная с Финляндии, 
это было использовано более чем в 
60 странах повсеместно. ВС — 
многопользовательская система 
беседы, где люди встречаются в Ка- 
налах (комнаты, виртуальные мес- 
та, обычно с определенной темой 
разговора), чтобы поговорить, объ- 
единившись в группы или частным 
образом. Нет ограничения в коли- 
честве людей, которые могут участ- 
вовать в данной дискуссии, или в 
количестве каналов, которые могут 
формироваться на НС. 

Чем отличается ВС от М/ЛМЛ//-ча- 
та? 

1. Скорость. Сообщения от других 
людей приходят практически сразу 
же после того, как они его отослали. 

2. Огромный выбор сетей, еще 
большее количество пюдей, сидящих 


на каналах как в России, так и за ру- 
бежом. 

3. Приятный интерфейс, довольно 
удобные настройки программы (их 
можно изменить самому), начиная 
от установок модерирования кана- 
лами и заканчивая защитой самого 
себя, друзей и т.д. 

5. Возможность сидеть сразу на 
нескольких каналах, причем их ко- 
личество ограничивается только ва- 
ми. В программе Рисп можно сидеть 
сразу на двух и более серверах, при- 
чем на каждом из них вы можете от- 
крыть кучу каналов. 

Вы скажете, что ведь нужно ка- 
чать какую-то программу, потом ее 
еще ставить к себе на компьютер, 
разбираться в ней и т.д. Что можно 
сказать по этому поводу? Если вас 
еще не убедили те аргументы, кото- 
рые были приведены выше, то мож- 
но добавить еще, что, прежде чем 
что-то утверждать, надо попробо- 
вать самому(ой). Это не так уж и 
сложно. Все начинали "с нуля", одна- 
ко, людей, сидящих в 1ВС, в сотни 
тысяч раз больше, чем людей, сидя- 
щих на МЛМЛ//-чатах. 

Если вас это заинтересовало, то 
добро пожаловать на сайт, целиком 
и полностью посвященный шете! 
Веау Спа! — ПИруАмилимепети. Ну 
или вот сюда: АНр:/АммимАгс.па. 
Ойтазап, Овтазап @вл.Бу 


Вооктаги$ 


Несмотря на жаркую летнюю пору, 
писем со ссылками на интересные 
ресурсы пришло немало. Сие есть 
хорошо, продолжайте в том же ду- 
хе. Но повторяю, что ссылки на ре- 
сурсы, где представлена информа- 
ция незаконного характера, ссылки 
на безграмотные домашние стра- 
нички, а также прочие неправиль- 
ные вещи в рубрику не попадут. 


Если вы сейчас не греетесь на сол- 
нышке и не купаетесь в реке/озе- 
ре/море, не работаете и не играете в 
любимые игры, то вы, наверное, си- 
дите в Интернете;). А в Сети немало 
интересных мест, и ссылками на не- 
которые из них я поделюсь в этом 
выпуске Вооктайк$. 


ВруАмилм. зсКесПЬгагу.сот — инте- 


ресные научные статьи на разнооб- 
разные темы. Рекомендуется всем 
любознательным камрадам — мно- 
гие статьи написаны достаточно "пег- 


ким" языком и будут понятны и инте-: 


ресны даже не знакомым с физикой 
(химией, астрономией и т.п.) на про- 
фессиональном уровне людям. 


БИрУЛадз.ого.ги "Виззап РАС 
Агспме5". Как говорится, “когда ниче- 
го не помогает, прочитайте, наконец 
инструкцию":). Если не помогло и 
чтение инструкции, то можно почи- 
тать РАО-и по теме. На сайте собра- 
на достаточно обширная коплекция 
разнообразных документов с вопро- 
сами и ответами, причем, не только 
на компьютерные темы, но и на ог- 
ромное количество "бытовых" вопро- 
сов. 


ВЕр:/Аллмм.рзу-тлзи.гиЛНизюл/ — стра- 
нички, на которых собраны разнооб- 


. разные оптические иллюзии. Наши 


глазки в паре со зрительным цент- 
ром в мозге так и норовят обмануть 
нас! Не верите? Что ж, заходите, 
проверяйте. 


НЕрУЛАпо.Ьг.5у/ — не знаю как вы, 
друзья, а я люблю ходить в кино. Од- 
но дело смотреть фильмы дома, пе- 
ред теликом/монитором, и совсем 
другое — на огромном экране (уже 
слышу ехидные реплики, типа: "ага, в 
кинотеатре, где под боком постоянно 
жуют, хрустят чипсами, громко сме- 


ются не в тему и рассказывают друг- ‘ 


другу сюжет" — что ж, везде свои не- 
достатки;). Так вот, на этом сайте по- 
стоянно вывешиваются программы 
столичных кинотеатров. Смотрите, 
что и где намечается интереснень- 
кое, берете ноги в руки, собираете 
пдрузей/подруг и вперед — фильм, 
фильм, фильм! 


ВЕр:ЛкпорКа.изН.пу/ — просто супер! 
"Кнопка для нажимания”. Самое то 


для медитации, ведь при нажатии на 
кнопку ровным счетом ничего не 
происходит. Можно поразмышлять 
над бренностью всего сущего:). 


ИМфуЛмм\.бапуа.ги — творения Да- 
ниила Шаповалова, известного в кру- 
гах ХАКЕРочитателей под именем 
Даня (Данечка). Сий субъект весьма 
удачно косит под "шизика", да и рас- 
сказы у него соответствующие. Реко- 
мендую, занятное чтение. 
(ссылкой поделился 
Стас ака КАДЫК) 


ВеруАмилу.Когома.г/пигтопаех.рНр? 
&зиЫурез=датез — разномастные 
веселые игрушки. Всячески реко- 
мендуется для поднятия настроения. 
(ссылкой поделился 1.0. аКа МАМ- 
МЕВ) 


ИфуЛизоипаз.пагод.ги — у вас в 
М/паомз включено звуковое оформ- 
ление событий? Если нет (как у ме- 


ня), то сюда заходить вам навряд ли 
стоит. А коли сия фишка включена, 
то на этом сайте можно найти много 
прикольных схем звукового оформ- 
ления для своего любимого компью- 
тера. Чтоб он не молчал, а “адекват- 
но реагировал";) на разнообразные 
системные события. Заходим, кача- 
ем. 
(ссылкой поделился 1@паАЕМЛ) 


НЕрИро-п-позёсопу — "Ролевые иг- 
ры в Беларуси". У проекта опреде- 
ленно есть будущее — всем ролеви- 
кам обязательно запихнуть в “Из- 
бранное”. Только вот хостинг у бело- 
русского проекта — русский. 
(ссылкой поделился Нептй) 


Вот, пожалуй, и все на этот раз. Не 
забывайте подбрасывать интерес- 
ные линки! До встречи в августе! 


Николай "Мскку" Щетько 
_. (искку@щььу) 
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Н@\ША ПОЧТА 


виртуальные радости 
№7, июль, 2002 год 


“...Я так хочу, 

| чтобы лето не кончалось, 

_ Чтоб оно за мною мчалось, 
За мною вслед..." 
(С) самизнаетекто 


` Оп-паньки, друзья. Вот уже как бы 
и половина лета прошла... Ну что, 

как отдыхается? Ах, говорите, пло- 
хо — учеба замучила? Тогда сочув- 
_ ствую и желаю всяческих успехов. 
_ А всем лишенным такой незавид- 
‚ ной необходимости (грызть гранит 


› [Уокоа@у] 


Уокоа@у АКА Грибло Игорь 


ачественные. 


Здравствуйте. 
„ Являясь постоянным читателем 
“вашей газеты, я со всем возмож- 
ным "энтуазизмом" приветствовал 
появление в ней рубрики "Настоль- 
| Ные игры", так как это наиболее 
2 близко к моим собственным игро- 
вым интересам. 
= Эго письмо я пишу в ответ на 
статью МогдиГа в номере шесть за 
июнь 2002 года под названием 
"Настольные игры: общие сведе- 
1ния”. Хотя в целом статья мне по- 
нравилась, она содержит несколь- 
ко досадных неточностей, которые 
хотелось бы исправить. 


Должен заметить, что многие из- 
вестные мне ‘настолки“ отнюдь не 
вписываются в предложенную ав- 
тором классификацию. Впрочем, 
задача создания полной и непроти- 
воречивой классификации насто- 
лок, по-видимому, неразрешима. 
Тем не менее, обижает произволь- 
ное сведение автором стратегиче- 
ских игр к военным и несколько 
пренебрежительное отношение к 
политическим и экономическим 
стратегиям (’легко осваиваются 
максимум за час"). 

Автор показывает очень хоро- 
шую осведомленность во всем, что 
касается коммерческих проектов. 
К сожалению, его знания о само- 
делках оставляют желать лучшего. 
Между тем, белорусский (в мень- 
шей степени русский) "рынок" на- 
стольных игр выделяется именно 
большим количеством самодель- 
ных игр. Увы и увы, но ролевые иг- 
ры, требующие книги правил (зача- 


Здравствуй, Никки! Вот прислал тебе творение (вряд ли подойдет в 
"Арену", это не про игру), которое-описывает мой восторг от творчест- 

а. Ника`Перумова, Хочу. обратиться ко всем геймерам (не только’к 
'ЯР@-шникам, ‘сам то я-ЕР5-ник), „Это. понравится всем = серия книг 
= “Алмазный меч, Деревянный меч“ и’Хранитель мечей“. 
ки! Прочитайте книги, не пожалеете. 


Привет, Игоры Твое творение (огромное’стихотворение) мне понра= 
вилось, но’в рубрике, из-за большого объема, я его не могу‘поместить. 
опробуй закинуть на какой-нить фэн-сайт:Перумова. Что же до про- 
изведений моего тезки;), так я тоже очень пюблю его,книги. Где-то с 
‚ месяц назад прочитал "Череп на’рукаве“, теперь жду "Войну мага" 
Присоединяюсь к`твоему призыву — вещи у Перумова действительно 


науки или работать) желаю хорошо 
отдохнуть, оставить пыльный город, 
компьютер/консоль и рвануть на 
природу. Встретить восход/закат в 
лесу. Спеть песню у походного ко- 
стра, попутно отбиваясь от назой- 
ливой мошкары. Искупаться и полу- 
чить не солнечные ожоги, а бронзо- 
вый загар. Уяснили, что нужно сде- 
лать? Ну, и, конечно, нельзя про 
нас забывать — "И на море, и в по- 
ходе, "ВР" — лучшее чтение в при- 
роде!":) 


Люди, челове- 


стую не одной), в Беларуси до си. 
пор редки. Нормой в Беларуси яв- 
ляются именно самодельные игры, 
созданные мастерами-разработ- 
чиками, как правило, в одиночку. 
Причем эти системы зачастую 
превосходят коммерческие ана 
ги. Этому есть свои причины — 
фирма, выпускающая игру на рь 
нок, вынуждена ориентироваться 
на массового пользователя. Игры 
созданные энтузиастами для энту- 
зиастов, — совершенно другое де 
ло. Единственный их невостаток — 
практически полная невозмож 
ность переложить правила на бу- 
магу, так, чтобы их понял и смо 
применять незабвенный Вася Пуп- 
кин. 

Таким образом, нехватка каче- 
ственных коммерческих игр повли 
яла на развитие настольных игр в 
Беларуси вполне определенны 
образом — игры стали "элитными" 
и скорее произведениями искусст- 
ва, чем продукцией. Впрочем, сей- 
час ситуация постепенно выправ 
ляется, но (к счастью) пока мед- 
ленно. 

И еще небольшое дополнение 
статье. Кроме упомянутой авто- 
ром тройки ролевых систе 
(АБ&О, СИУВР$, Уатрие), в Бела- 
руси распространена еще одна, 
кстати, послужившая основой для 
"Эры водолея" — Гигюп (и ее экс 
паншен Аюопик Ригюп). К слову, по- 
явилась она значительно раны 
“Вампира". 

И все-таки статья хорошая. Мне 
понравилось. 

С уважением, Лав. 


[ Папков В.В. ] 


Здравствуйте, редакция "ВР" 

И вам приветствие, добрый чело- 
век. Почерк у вас замечательный 
только очень, очень мелкий;(. Я, 
бедняжка, скоро с такими письмами 
совсем глазки "посажу". Ну ладно, 
ребят, без шуток — пишите разбор- 

ивым и достаточно крупным по- 
черком, ок? 


Откликаюсь на ваш призыв в №3 в 
рубрике "Кстати..." Очень хорошо, 
что вы ее организовали. Ведь, согла- 

итесь, вы всего знать или упомнить 
не можете (это не есть оскорбле- 
ие!) 

Да не, ничего, все нормально. Мы 
всегда рады помочь, и, думаю, руб- 
рика будет развиваться (вашими, 
читательскими стараниями!). Про- 
сто иногда приходят письма вроде: 
"Какой дурак отвечал на такой-то 
вопрос? Это ж вообще не так сов- 
ем, балбес ты эдакий! На самом 
'деле нужно вот так..", то хочется их 
отправить не в рубрику, а в дем/пи!. 
Ребят, у нас, как и у всех остальных 
(кроме, пожалуй, саперов;), есть 
раво на ошибку. Етаге Питапит 
е$, как говорится. И не надо нас ты- 
кать в них носом — достаточно про- 
сто указать, что там-то и там-то 
ошибка (или неточность, или неяс- 


_ ность и т.п.). Давайте будем взаимо- 


вежливы... 


Да и взгляд на многие вещи у вас 
предвзятый (уж извините, но мне 
так показалось). Особенно с этим 
проклятым АНГЛИЙСКИМ. Какая- 
то заевшая пластинка получается. 
Человек вам вопрос про русскую 
версию, а вы ему — УЧИ АНГЛИЙ- 
СКИЙ. Но ведь если он его учить не 

очет и все тут, так что же ему де- 
лать? Неужели по этой причине он и 
ответа на свой вопрос не заслужи- 
вает? Другое дело, если вы, как зна- 
токи Епой$Н, в русские версии не иг- 
раете или стараетесь их избегать, то 
ответа на вопрос вы можете и не 
знать. Вот здесь и пригодится "Кста- 
ти...", да и не только в этом случае 
(надеюсь, никого не обидел?). Еспи 
эти мои доводы вас не тронули, при- 
вожу последний. Есть люди, которые 
играть хотят, а вот к иностранным 
языкам способностей у них никаких. 


[ЗапкН апа Разпа] 


пом 1/3 дня. 


ворите про треть светового дня?.. 


ве что тетрис не глючит:). 


Привет, наша любимая Виртуалка! 
`Привет-привет от самого лучшего и самого скром- 
ного "виртуально-радостного" почтальона:). 


Мы "великие" геймеры:). Мы просиживаем за ком- 
А не многовато ли? По 8 часов в день? Или вы го- 
Любим стратегии и экшены. Но сейчас выходят игры, 


в которых часто встречаются глюки; (. 
Такие игры выходили и год назад, и два, и три. Раз- 


Как говорится — "природа обдели- 
ла". Ну как вам довод? Вспомните 
школьные годы. Неужто у вас весь 
класс дружно и хором шпрехал и 
спикал. Скорее всего, нет. Так что 
войдите в положение парней и по- 
могите чем сможете. Либо переад- 
ресуйте вопросы в вышеупомяну- 
тую рубрику и пусть братья по не- 
счастью (имеются в виду ‘русско- 
язычные" геймеры) помогут. И все 
будут довольны! 

Хочется немного прояснить во- 
прос. Я трепетный ревнитель ориги- 
нальных версий, но, тем не менее, 
всегда стараюсь помочь мученикам, 
играющим в глючные локализации. 
Но что я могу сделать, если в англо- 
язычной версии все работает заме- 
чательно, а в переведенной — нет? 
Тем более, когда более точные дан- 
ные о природе локализации (обычно 
пишут "русская версия" и все) отсут- 
ствуют. Могу лишь посочувствовать и 
сообщить, что в английской версии 
на этом самом проблемном месте 
все ок. Значит, глюк в русификации, 
значит, нужно идти на сайт локализа- 
тора и качать патч, коль такой вооб- 
ще будет доступен. Вообще, мое лич- 
ное мнение заключается в том, что 
человек, не знающий английский, мо- 
жет нормально поиграть только в ка- 
кие-нибудь гонкилшутерыаркады и 
тп. А вместо игры в хорошие 
АРСу/квестыстратегии ему придется 
учить английский или дальше мучить- 
ся с "руссефекациями". Честное сло- 
во, если бы 80% игр, продающихся у 
нас, были на немецком, я бы выучил 
немецкий. Хотя бы на уровне, доста- 
точном для того, чтобы играть в хоро- 
шие игры. А в рубрику "Кстати..." бу- 
дут попадать любые ваши уточнения, 
исправления и дополнения по части 
ответов. Кроме того, на нашем сайте 
иру/Аллмум. пезог.гилК.Булл геймеры 
могут при желании помочь своим за- 
стрявшим братьям по разуму в раз- 
деле Нер. 


Но пока оставим эту тему на чуть- 
чуть и поговорим о предвзятости. В 
№1 на мой вопрос о стратегиях для 
ОС вы ответили, что их нет (факти- 
чески) и они не нужны. Вот уж где не 
соглашусь. Если бы у меня был РС, 
тогда да, а так, я считаю, что имен- 
но отсутствие таковых, а также тол- 
ковых ЯРО (кроме двух) и погубили 


Иеще мы хотим посоветовать всем геймерам не по- 
купать диски от "Фаргус". Все эти диски глючные, неко- 
торые вообще не пашут, а у некоторых через месяц 


ОС. Возьмите, хотя бы, Р$опе. 
Стратегий и НР@ достаточно, а в 
итоге — непроходящая до сих пор 
популярность. Даже на Р$2 уже 
представлено несколько стратегий, 
и если бы не цена оной, то про В 
бы уже и забыли. Кстати, на одно 
сайте, торгующем дисками, видел 
“Героев-З3" для Р$2, а в №4 почталь 
он Мскку написал, что их на при- 
ставках нет и не будет. Ошибочка 
вышла. 

Соврал. Действительно, прошлым. 1 
летом вышел Негоез ОГ МЮН Апа 
Мадс: Сиез Рог Огадопбопе ай. 
Отстал от прогресса консольного. 


Там же продают какую-то косми 
ческую стратегию для ОС под на- 
званием Сапдат ВаШе Опте. Ад. 
рес того сайта илммают.5рьпи 
датесиБ/. И последний камень. 
вас, вижу, опять жаркие баталии на- 
метились. На этот раз между РС. 
шниками и приставочниками. Внесу 
свою лепту. Господа РС-шники, нех 
забывайте название страны нашей} 
и вытекающие из этого последст-ы 
вия, а в частности доходы граждан. 
Не все могут позволить себе встать 
в ваши ряды. Ну, а если вам так не: 
навистны приставки ({1емаяат-у в} 
частности), то купите персоналкул 
найдите приставочника и обменяй- 
те его гадкую консоль на сверкаю. 
щий новизной РС. Тем самым осча- 
стливите "лопуха" и покроете свое 
имя славою неувядаемою. А при- 
ставку, придя домой, в темном чуче 
лане разбейте молотком и по час- 
тям спустите в унитаз. Повтори 
сей процесс 10 раз — и через пару 
лет про приставки все забудут, да 
слово это ругательством станет. Ну, 
а коль сделать этого вы не можете, 
то миритесь как-нибудь, а уж мы 
вас поймем и не осудим. А если вы 
считаете, что на приставках не 
толковых игр, так эти претензии к 
разработчикам, а не к нам. Вы что№ 
думаете, что мы не хотели бы в тех 
же "Героев" ипи Загсгай поиграть? 
Уверяю вас, вы ошибаетесь. Ну, 
вроде, камни кончились. Спасибо, 
что прочитали. До свидания. 

Спасибо вам, В.В., за содержа- 
тельное и полезное письмо (это ж 
надо — столько написать %), а ваш 
совет перекочевал в рубрику 
“Кстати”. 


блокируется инсталляция. Не покупайте. Не покупайте ®* 


Не покупайте! 


И сколько же вам "Седьмой волк" заплатил за анти- 
рекламу?;) А Фаргусы, по крайней мере, те версии 
(англо-русские), что пролетали мимо меня, вполне ка- 
чественно делают. По крайней мере, английские вер- 
сии работают на ура, а в русских про такие страшные 1 
баги, как у Седьмого волка (МоН:АА, Випдеоп Зеде и 
другие), я не слышал. 


[Дмитрий АКА Заицгоп, Тпе ога ОГ Бак 
Гала, Пот Мопбой 


Здравия желаю, Мскку! 

Вот пишете, что мы, народ геймерский, 
мало книг читаем. 

Я такого не говорил. Это ты уж за меня 
| додумал;). 


Во-первых, стоимость хорошей книги эк- 
вивалентна пяти-десяти часам игры в клу- 
бе. 

Не всегда лучше то, что выгоднее с фи- 
нансовой стороны. 


Во-вторых, сейчас мало толковой пите- 
ратуры выпускают. Вот мой дядя занима- 
ется книжным бизнесом (покупает/прода- 
ет) и через меня проходят почти все книги 
и журналы (но почему-то нет "ВР";(. Среди 
них можно отметить только Стивена Кинга 
и Толкиена. 

К книжному бизнесу я также имею некото- 
рое отношение (пусть это останется в тайне), 
и поэтому рынок знаю достаточно хорошо. 
Согласен, что среди продаваемых ныне книг 
_очень много_ ширпотреба — ни уму, ни 
3 сердцу. Так — жвачка для мозга. Многие 
книги, извините за выражение, являют собой 
просто стопку испорченной бумаги. Порой 


прихожу к мысли, что в цензуре есть свои 
плюсы — такого количества откровенной 
коммерческой чуши на прилавки магазинов 
и рынков она бы просто не допустила. Так 
что читать нужно не все подряд, а разборчи- 
во — я об этом, кстати, говорил в своем пас- 
саже "на тему". Как же определить, хороша 
книга или нет? Для начала, неплохо бы раз- 
вить вкус. Развивать его нужно чтением об- 
щепризнанных шедевров жанра и классики. 
А уж потом ваш вкус сам подскажет вам, что 
стоит прочесть, а что после прочтения мо- 
ментально забудется и не оставит следа в 
сердце и памяти. 


Конечно, я согласен с тем, что хорошая 
книга доставляет бо-о-ольшое удовольст- 
вие. Вот я прочитал всего “Властелина ко- 
лец" + "Хоббит" за 4 ночи. 

Молодец. Возьми пирожок с полочки.;} А 
вот свой рекорд по "проглатыванию” книг я 
поставил, скорее всего, при чтении "Ноч- 
ного Дозора" Лукьяненко. За четыре с по- 
повиной часа "проглотил" в свое время 
(молодец, Мскку, возьми с полки два пи- 
рожка — прим. редактора :)). Зато "Власте- 
лина" с "Хоббитом" читал, растягивая удо- 
вольствие, — около трех недель. 


...Звучат мнения, что наши игры и выхо- 


дят редко, и они никакие... 

Наших, белорусских игр (серьезных про- 
ектов) я пока не встречал в природе `вооб- 
ще. Так что они действительно "никакие". 


...Учитесь писать собственные гульки. 
На ВР (Вопапа Раса!) можно нормальный 
рогалик написать. Любишь играть — люби 
и проги писать (С);) 

Ситуация в Гомеле, о которой рассказал 
Уасоте Кагапоуе, меня шокировала, воз- 
мутила и деморализовала. Ведь никто не 
запрещает бокс, бои без правил, а берутся 
за безобидную стрелялку по монстрам/тер- 
рорам. Однако, когда восьмилетний [сеп- 
зогед] разрезает ножом заложника в ОР, 
это уже ненормально. Тут, я думаю, надо 
принимать меры администрации клубов 
(цены повышать в учебное время, справку 
об освобождении требовать. что ли). "Моз- 
ги" длинны и Пентиумы быстры, прорвем- 
ся! 

Прорваться-то прорвемся — вон, в Го- 
меле чемпионат по ОЗ прошел — значит 
пока все нормально. Но твои меры несо- 
стоятельны. Объясняю. Цены в учебное 
время повышать нечестно по отношению к 
неучащимся. А если я работаю во вторую 
смену и хочу с утра поиграть, а?;( А требо- 
вать справку — вообще абсурд. Как ты ду- 


маешь, админу важнее честность конкрет- 
ного клиента (ушел он с урока по освобож- 
дению или прогуливает) или те деньги, ко- 
торые этот клиент заплатит за время иг- № 
ры? Тут. скорее, меры должны принимать- ® 
ся со стороны школы... 


...Учеников всех мастей поздравляю с 
концом учебного года и желаю, кому надо, 
успешно сдать экзамены. Ну, вот и все. 

Геймер/начинающий программер Дмит- 
рий АКА Заигоп, Те Ёога ОЕ Багк Ёапоа$, 
Гот Могаог. 


жк 


Пишите нам! Пишите о том, что вам в нас 
нравится и что не нравится, спрашивайте, 
предлагайте, делитесь своими наблюдения- 
ми, предложениями и замечаниями. Все 
письма не останутся без внимания и многие в. 
из них (вместе с моими комментариями, ра- 
зумеется;) найдут свое место на страницах 
нашей газеты. ] 

Пишите на мой (пскку@\.Бу) или редак- 
ционный (чг@пезюг.тли$К.Бу) электронные 
ящики, или по старинке, обычной почтой на 
адрес 220113, г. Минск, ул. Варвашени, а/я 
563, "Виртуальные радости". 


Почтальон Мекку 
(пккку@мьБу) 


виртуальные радости 
№7, июль, 2002 год 
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Понимай 


(игровые и околоигровые термины с пояснениями) ый 


Продолжение. 
Начало в №6, 2002 


А! — сокращение от АЙйса! 
ейедепсе, что в переводе с 
английского обозначает "“ис- 
кусственный интеллект". 

РАС (русский вариант — 
ЧАВО) — фраза Егедиепйу 
Азкеа Оиезвопз, в переводе с 
английского означающая "Ча- 
стоЗадаваемые Вопросы и 
Ответы (ЧАВО}". 

МРС — сокращение от №! 
РауаЫе (или Моп Руег) 
Срагасег, т.е. персонаж, уп- 
равляемый компьютером. 

Бета — сокращение от сло- 
восочетания "бета-версия". 
Так исторически сложилось, 
что сырые, только что напи- 
санные куски кода называют 
сначала "альфа-", а потом и 
"бета-"версиями программ/ 
игр. Если “альфу” аудитории 
показывать совсем стыдно, то 
"бету" уже можно. Основное 
предназначение бета-версий 
— отлов глюков и багов, чтоб 


Интернет > магазин 
Даса Е раорук 
ММ. МЕАСКАРТ.5НОР. ВУ 


СО ВОМ диски › более 5000 


нгр, энциклопедий, софта, 
\И4ес МР, Аифо МрЗ, 090, 
“Игромания”, “Страна игр”, 
“бате ЕХЕ”, “СЫр”, “Хакер” 
Мр3З Рауегв, мультимедна. 
Очень приатные пень! 
гел. 8 (0 23 07 33 


те не раздражали игроков в 
финальной версии. Для этого 
отбирается определенное ко- 
личество игроков, называе- 
мых "бета-тестерами", кото- 
рые усердно мучают бета-вер- 
сию и оперативно сообщают 
разработчику о найденных ба- 
гах, а тот уже пытается сии ба- 
ги исправить до выхода игры. 
Часто украденные беты про- 
даются недобросовестными 
пиратами под видом релизов, 
посему нужно всегда держать 
ухо востро, и при наличии по- 
дозрительных деталей (малый 
объем диска, невнятная поли- 
графия) обязательно догова- 
риваться о возможности об- 
мена. Я 

Геймер (Сатег — англ. "иг- 
рок") — это мы с вами. Игро- 
ки. Люди, которые играют в иг- 
ры. 

Девелопер (от англ. 
Ремеюрег — "разработчик") — 
фирма или группа лиц, кото- 
рая непосредственно занима- 
ется разработкой игры. 

Демка — сокращение от 
словосочетания “демо-вер- 
сия". Разработчики выпускают 
их либо до выхода полной вер- 
сии (дабы подогреть интерес к 
этой самой игре), либо после 
— чтоб потенциальный поку- 
патель прочувствовал, что же 
он покупает (отдавать свои 
кровные 50$ и больше буржуи- 
ны за кота в мешке не хотят). 
Для жителей РБ и ех-И5$Н 
интерес представляют, в ос- 
новном, пишь те, что появля- 
ются до выхода полной вер- 


сии;). 

Дэмэдж, дамаг (от англ. 
Оатаде — "ущерб, поврежде- 
ния") — этим словом в играх 
обычно характеризуется раз- 
рушительность того или иного 
заклинания, оружия или эф- 
фекта. Чем больше наноси- 
мый дэмэдж, тем лучше. 

Дьябла — происходит от на- 
звания игры; ОаЫо. 

Изометрия — вид "2.50" в 
играх, то есть "сверху сбоку". 
Ярчайшие примеры — Г\аБо, 
Сгизадег: №о Нетогзе/Недге! и 
ДР... 
Кастовать — процесс созда- 
ния заклинаний называется 
"накастовкой", от англ. глагола 
То Сая. 

Квест (от англ. Оце${ — "по- 
иск") — 1. класс игр, основной 
задачей которых является ре- 
шение головоломок и распу- 
тывание хитросплетений сю- 
жета путем использования 


- различных подручных предме- 


тов. 2. квестами часто называ- 
ются задания в ВРС и страте- 
гиях, которые выдают играю- 
щему различные неигровые 
персонажи. Выполненные кве- 
сты обычно щедро вознаграж- 
даются заказчиками. 

Кемпер — происхождение 
этого термина для меня не до 
конца прозрачно, но я пола- 
гаю, что слово произошло от 
английского "Сатр", что в пе- 
реводе означает "лагерь". 
Кемпер (в ЗО шутерах) — это 
игрок, который затаивается 
вблизи хорошо простреливае- 
мого места, где появляются 
критичные для победы вещи (в 
Оцаке 3, например, это крас- 
ный броник, мегахелс и диаЧ 
Чатаде), и путем отстрела 
жаждущих эти вещи захапать 
в свои загребущие ручки полу- 
чает много "легких" фрагов. 


Клан — любители какой-то 
определенной игры (или цело- 
го жанра игр) объединяются в 
“кланы“, или команды. Кланер 
(член клана) обычно ставит 
перед ником (от англ. пск- 
пате — кличка) или после не- 
го символ клана: 
\УазуаРиркт[“ЗираСап*]. Не- 
редко встречается такое явле- 
ние, как "сап \магз" (войны 
кланов). когда представители 
разных кланов в поиске отве- 
та на извечный вопрос "Кто 
круче?" собираются на каком- 
нибудь игровом сервере в Ин- 
тернете или в игровом клубе и 
начинают играть друг против 
друга. 

Клон — применительно к 
компьютерным играм, этот 
термин обозначает игру, кото- 
рая как две капли воды похо- 
жа на некое известное творе- 
ние и хочет повторить его ус- 
пех. Не стоит путать клонов и 
продолжателей идеи — напри- 
мер, ЗагсгаН — не клон Випе 
2; он продолжает и развивает 
ее основную идею (управле- 
ние боевыми юнитами в ре- 
альном времени). Хороших 
клонов практически не суще- 
ствует. 

КонтрА — произошло от на- 
звания игры; Соищегэике. . 

КрИча (от англ. Стеашге — 
"существо") — класс игровых 
существ или монстров. 

Ламер, ламо — неграмот- 
ный пользователь (игрок), не 
желающий совершенствовать- 
ся и раздражающий окружаю- 
щих своим вызывающим пове- 
дением. 

Левел (от англ. Веме! — 
"уровень") — показатель "про- 
двинутости" персонажа в иг- 
рах (обычно в ВР@). 

Манчкин (от англ. То МипсН 
— "жевать", или от ангт. жарг. 


МипспК — "сосунок") — в 
НРС так называют игроков, 
для которых главное не игра, 
не отыгрыш роли, а процесс 
получения всего “самого-са- 
мого" (самый высокий уро- 
вень, самый мощный спелл и 
т.п.) за счет тотальной зачист- 
ки территории;). Девиз манч- 
кинов: "Уничтожим все, что 
движется. А что не движется 
— подвинем и уничтожим!":) 
Слово пошло из "настольных" 
ВРС (по некоторым данным 
— из известной книжки "ТНе 
МАгага ОЕО?", по другим — не- 
посредственно из АВ&О-шных 
игр, где таких "крутых" назы- 
вали сосунками). ы 

Мувик (от ант. Моме — 
"филым") — видеовставка в иг- 
ре и не только. 

Мультиплеер, мультик (от 
англ. Мибрауег — "много иг- 
роков") — режим игры, в кото- 
ром можно играть "всей гурь- 


или в редакции. 


бой" по модему, Интернету, 
сети или даже на одном ком- 
пьютере. 

Мясо — непрофессионал 
(обычно в шутерах), являю- 
щийся легкой добычей для ма- 
терых игроков. 

Отец — профессионал, до- 
бившийся немалых успехов в 
какой-то отдельной игре или 
сфере жизни. Пример: "Он 
отец в Оцаке". 

Оффтопик (англ. о Юре — 
вне темы) — чисто фидошный 
термин, используемый для 
увещевания товарищей, любя- 
щих уходить от темы разгово- 
ра. Каюсь, грешен — оффто- 
пиков в моих статьях хватает. 
Но так ли это плохо?;) Решать 
вам. 


Николай "№ скку" Щетько, 
пскку@му 


Окончание следует 


читателей! 


ов 
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КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Сгапа Твей Ачо 3 

Вводите следующие коды во время игры (как в 
Саптадеддоп 2): 

дипздипздип$ — получить все оружие. 
И\ммегеайситап — получить 250000$. 
дезипаНей — здоровье 100%. 

{щийобе — броня 100%. 

ИкезсоНапа — облачная погода. 

ЙомезсоНапа — дождливая погода. 
погеройсереазе — добавляет звездочек в 
"матед”. 

поройсереазе — убирает звездочки в "мапе 
ед". 

дмеизаапк — получить танк. 

Бапабапобапа — взорвать все машины. 
Шкедгеззтаир — сменить одежду. 
йзайоототаааЧ — сделать людей сумасшед- 
шими. 

пободуйкезте — все люди ненавидят вас. 
меаропзюгай — дать каждому оружие. 
пеНезмтепуон — увеличить скорость тече- 
ния времени. 

эКтсапсе[опте —- ясная погода. 

реазонр — туманная погода. 

апкезею“^мПее!5 — убрать кузов у машин. 
согпегзйкетая — улучшить управление авто- 
мобилем. 

Бооооойпд — увеличить скорость игры. 

Коды не всегда выключаются, поэтому делать 
заме с читами не рекомендуется 


ТасНса! Ор$: АззиК оп Теггог 
Режим бога: 

Во время игры нажмите - (тильда), чтобы вы- 
звать консоль. Затем наберите аттеопе, что- 
бы включить режим чит-кодов, и 904, чтобы 
включить режим бога. 


СиКиге$ 2 

Вводите данные коды в меню во время игры. 
Нажмите Е2 и наберите код. Если вы ввели 
код правильно, услышите звук. 

РОМЕХРЬЕОВЕ — открыть карту. 
РОМСОЕОВ$ — переключить цвет дисплея. 
РОМЕАААУ — проигрывать все звуки в игре 
очень быстро (введите еще раз, чтобы отклю- 
чить). 

Вводите данные коды в экране выбора кампа- 
нии. Если вы правильно ввели код, вы услыши- 
те звук и перейдете к выбранной карте. 
ОНОГПМ — миссия Моптапду. 

ГАМРАВАН — миссия Епдапа. 

АМУ — миссия Ка. 

НАОЗСН! — миссия Миадага. 

НАВЗРА$$ — миссия ТВе \ММагадег Сиага. 
ЭМЕМКОММТ миссия ТНе ВаШе Юг 
Вухапйигт. 


СОТНЮСРУЕЕ$ — миссия Аехапопа. 
ВЕСЕМСОТТ — миссия Вадвдаад. 
ЭСНАТТЕМРЕЕ — миссия ММопа \\аи. 


Зе егс 4: Тгоуап$ 

Выиграть текущий уровень и открыть карту: 
Во время игры нажмите Епег и наберите 
кор, чтобы активировать режим чит-кодов. 
Нажмите Етег снова и наберите п. 


СарНай$т 2 

Во время игры нажмите [ЗН] и, удерживая 
его, наберите 6789. Вход в режим кодов под- 
твердит сообщение. Теперь нажмите одновре- 
менно [АН+[С] — и вы получите 10.000.000 
кредитов. 


ЗаддеЯ АШапсе 2 

Для активации режима коров на тактическом 
экране нажмите {СШ] и при нажатой клавише 
наберите слово 'ЗУАМА. Потом нажимайте 
эти клавиши (проверялось только в русской 
версии): 

АН-В — создает противника в позиции курсо- 
ра. 

АН+С — создает МРС в позиции курсора. 
АН+О — восстанавливает все АР наемника. 
АК+Е — показывает всех наемников вместе с 
оружием. 

АН+@ — создает наемника в позиции курсора. 
АЮН — создает любое оружие в позиции кур- 
сора. 

АН+К — в позиции курсора происходит взрыв 
газовой гранаты. 

АН+О — уничтожает всех противников в сек- 
торе. 

АН+О — "убирает" крыши домов. 

АН--А — перезаряжает все оружие. 

АНТ — перемещает наемника в позицию кур- 
сора. 

АН-\У — создает существо в позиции курсора. 
АНТ — превращает наемника в танк. 

АН+-2 — превращает наемника в чужого. 

АН+4 — "усаживает" наемника в кресло. 

А!+-5 — превращает наемника в большого чу- 
жого. 

С;Ш-+-Н — наемник, находящийся в позиции 
курсора, теряет здоровье. 

С{1+К — взрывает ручную гранату в позиции 
курсора. 

С+Т — всех наемников сдают под трибунал. 
Си++ — наемник, находящийся в позиции 
курсора, излечивается. 

Нажимайте на экране переносного компьюте- 
ра: 

клавиша плюс (на левой клавиатуре) — дает 
100.000$. 


клавиша минус (на левой клавиатуре) — отни- 
мает 10.000$ (если перебрали;). 


АРА 2002 

Получить доступ ко всему: 

Наберите ММНАТЗУОЧСАММАОО в окне чит- 
кодов, чтобы разблокировать все команды и 
всех игроков. 

Дополнительные турниры: 

Выиграйте мировую квалификацию АРС, что- 
бы получить доступ к режиму Азап Мавоп$ 
Сир и получить изображение Муипд Во Нопд 
(Южная Корея). 

Выиграйте мировую квалификацию ЧЕРА, 
чтобы получить доступ к режиму Еугореап 
СКБатрюпзпр и получить изображение 
Егапсезсо То (Италия). 

Выиграйте мировую квалификацию СОМ- 
МЕВОЕ,, чтобы получить доступ к режиму 
Сора Атегса и получить изображение Нобейо 
Сайоз (Бразилия). 

Выиграйте мировую квалификацию СОМСА- 
САР, чтобы получить доступ к режиму Со 
Сир и получить изображение Вииа Уап 
Мееооу (Голландия). ) 
Выиграйте в режиме ЕРА, чтобы получить 
изображение Мипо Соте? (Португалия). 
Выиграйте кубок европейского чемпионата, 
чтобы получить изображение ег СазЙа$ (Ис- 
пания).. 

Выиграйте Золотой кубок, чтобы получить 
изображение ТПота$2 РоЧ7т$К! (Канада). 


Етрегог: Ва Че Рог Випе 

В ире держите 3 секунды “"ЕМО". Появится 
консоль. В консоли вводи коды: 
ЕМРЕВАТОН — бессмертие; 
РОГ-МЕСАМСЕЗРЮЕ — 99.999 денег; 
ЗНАНМ/ОВМ — управление червяками; 
ЗАМОЗТЕКЕ — Ракета; 

ОЗТАНУСТЮМ — 5 Оеуаа®г5; 
ММОТАЧВИ$ — 5 Мпоугз; 
ОЕМНАОЕА$ — 5 Оемаюгз; 

ЕХПМ!$$ — Закончить миссию; 
МСТОВУАН- — Пройти игру. 


Вед РасНоп. Зугоп 

Вызываем консоль ('--") и вводим коды: 
ммаванемю — бессмертие; 

ыдпидтич — все пушки и много патронов; 
КНееКоо — режим полета; 

сатега1, сатега2 и сатега3 — эти коды меня- 


ют точку обзора. 


Казаки 
В игре нажимайте ЕМТЕР и вводите коды: 
зирегутог — включает и выключает "туман 


войны"; 

топеу — добавляет деньги; 

итепа — позволяет выбирать другого игрока 
(с помощью МитРад); 

гппо{Иуаг — все юниты (нужно нажать "Р”"); 
млм — активизировать коды. 


Аде оЁ Етрие$ И 

ВОСК ОМ — 1000 камня; 

ЕОМВЕРЦАСК — 1000 песа; 

ВОВИМ НООО — 1000 золота; 

СНЕЕЗЕ ЭТЕАК ЛММУ$ — 1000 еды; 
МАВАСО — открыть карту; 

РОЁО — убрать "тень войны"; 

АЕСИ$ — быстрое строительство; 

МАТОВАС МЮМОЕН$ — управлять природой; 
НОМ/ ОО УОЦ ТУАМ ТН ОМ — сильная ма- 
шинка; 

ТОВРЕОС# — уничтожить оппонента #; 

1 А МИММЕА — выиграть. 


\\агсга 3: Веюп о? СПНао$ 

Во время игры нажмите Етег, наберите коды 
и нажмите Емег 

снова. 


‚ Веедеадреоре — открыть карту. 
‚ аЙуоцфазеагебеютпдюи$ — мгновенная побе- 


да. 


° зотеродузе!иризеБогь — мгновенное по- 


ражение. 
Кегепозрооп — неограниченная манна. 
мпозуоигцадау — неуязвимость. 


АНох : 
Нажмите Етег, введите код, затем нажмите 
Емег снова. 


дезгоу ту \омп — уничтожить собственные 
постройки 

зацотег аск — уничтожить собственных юни- 
тов 

дезгоу Че епету — уничтожить всех против- 
ников и их постройки 

сигзе фе епету — уничтожить всех противни- 
ков 

мпа5 Че Випу ир — увеличить скорость про- 
изводства. 

сариге а № — пропустить миссию 

соо агох — — неуязвимые юниты 

па оц поп @гу зрипд — обходится без энер- 
гии 

атох ромег ир — получить дополнительные ре- 
сурсы 

{пе псп тап еед — неограниченная знер- 
гия 

зотейта зреса юг уои — улучшить собствен- 
ные постройки. 
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застрял 


Есть ли в Мю®юмт Мадпез 2 редак- 
тор карт? Если есть, то как в него 
зайти? 

Встроенного нет. Попробуй поис- 
кать тут: Ир:/Амимли.хтодаег.сог/ или 
тут: Ир:/49-дезюп.паго4.пи/ сгагуз- 
теез2/з.Ииту. 


В игрухе "Петька и Василий Ивано- 
вич спасают галактику" как взять 
шапку у Василия Ивановича? Как 
сделать для фотографа чудовище? 

Вообще, там много чего надо, но 
будем считать, что ты уже сделал 
главное... 

Поговорите с барменом в гости- 
ной (не в ресторане!) по поводу его 
пиджака. Закажите у него фирмен- 
ный коктейль. Возьмите стакан и в 
чемодане влейте в выпивку снотвор- 
ное. Угостите зельем Мадлен. Она 
уснет. Теперь отправляйтесь к Элен 
Геннадьевне (она же МАДАМ). Объ- 
ясните ситуацию и отправляйтесь в 
ЛЮКС. Он с правой стороны зала 
гостиной. 

Наденьте вентиль на кран и напол- 
ните бассейн водой. Поболтайте со 
Степаном, он даст вам ключи. Вый- 
дите за дверь и войдите снова. В бас- 
сейне уютно устроился резиновый 
бегемот. Проколите его дротиком. 
вытащите из бассейна и в чемодане 
заклейте пластырем. Теперь там же 
надуйте его и в гостиной отдайте жи- 
вотное фотографу, за что вы получи- 
те фотовспышку. В фотокомнате при- 
крепите ее к фотоаппарату. Сходите 
в вашу комнату и поговорите с Чапа- 
ем на предмет фотографии на па- 
мять. Сфотографируйте Чапая. Возь- 
мите фотографию. Теперь отдайте 
Чапаю треуголку, а себе заберите 
чапаевскую папаху. В чемодане с 
помощью косметики накрасьте голо- 
ву от памятника, в результате чего 
она как две капли воды станет похо- 
жей на Бена из Ри! ТпгоНе. Оденьте 
на голову нос с усами и папаху. От- 
дайте это хиппи на улице возле мага- 
зина Ганса. 

Потом папаха вернется, но это бу- 
дет позже. 


Играя в квест "Петька и Василий 
Иванович 3", затупился на месте, 
где на военной базе посылают на 
миссию в Иран расследовать, как 
мусульмане сбили американский 
"Стэлс”. Там я спас одного челове- 
ка, достав его из песка. Дал ему 
кокосовый орех и поговорил. 

Он мне сказал о’какой-то неви- 
димой стене и сказал, что туда сам 


не пойдет. Потом я туда пошел и 
взял кресло. Возле тюрьмы, где си- 
дит пилот этого "Стэлса", применил 
кресло на Петьку. Он перепрыгнул 
скалу и взял покрышки. Эти по- 
крышки применил на невидимую 
стену. Их туда положил Василий 
Иванович, сказав при этом, что бу- 
дет мягче ударяться о стену. По- 
том я все обошел, все переклацал 
и у меня ничего не вышло. Что де- 
лать дальше? еЗАМ. 

Если бы "все"... Как сделать чер- 
ный невидимый самолет снова чер- 
ным? Правильно — закоптить. А что 
лучше всего коптит? Правильно — 
покрышки! Подпали их зажигалкой 
и... вуаля! 


Написать вам решился только 
из-за того, что трудно дается про- 
ходить миссии в игре СТА. Есть ли 
к этой сложной игре коды или сек- 
реты (ну что-то в этом роде)? Под- 
скажите мне, а то У меня менты на 
хвосте. ^ 

Введите эти коды в качестве име- 
ни вашего героя. После ввода любо- 
го количества кодов можно ввести 
свое нормальное имя. Итак; 

йздайиз — доступны все уровни и 
города. 

1Датте!а\м/ — нет копов. 

йсоцереуоц 
999999999 очков. 

зисктугоске! — все оружие, патро- 
ны, бронежилет, карточка выхода из 
тюрьмы. 

Иатгит — бесконечные жизни. 

БисКаз!: — все оружие (в игре на- 
жать *, можно повторять много раз). 

ройспагзи! — отладочный режим. 


получить 


Я прохожу старенькую игру 
“Шерлок Холмс. Возвращение Ма- 
риати". Прохожу вторую половину 
игры. Я расследую дело потроши- 
теля. Застрял после того, как один 
мужик сказал мне, что он видел по- 
дозрительного тийа с собакой око- 
ло бара. Подойдя к бару, я увидел 
лежащую ‘собаку. Заходя в бар, ви- 
жу странного типа,’и все, возле 
стойки бармена стоит бутылка и на 
ней, если наводишь курсор мыши, 
появляется лупа. А что тут надо де- 
лать, я не знаю! 

Разговариваем с барменом. Полу- 
чив отказ в помощи, смотрим на бу- 
тылку под стойкой рядом с барме- 
ном. Составив с Ватсоном план дей- 
ствий, говорим с барменом "до упо- 
ра". Посчитав, что Холмс с Ватсоном 
уже достаточно приняли, вновь смот- 
рим на бутылку. После этого еще раз 
обращаемся к бармену и вновь смот- 
рим на бутылку. Застукав бармена за 


разбавлением виски, говорим с ним. 
Оказавшись на улице, возвращаемся 
в бар и поднимаем с пола перчатку. 
Отправляемся к аптеке... Солюшен 
тут: Перми. пезюг. птзК.Булл/ 
\0101/л10107.087. 


. Прочитав вашу статью об игре 
"Шторм", я купил диск с этой игрой. 
Но у меня возник вопрос: как прой- 
ти первую миссию (там, где надо 
сопроводить свои грузовики). По- 
началу я не выполнил все приказы, 
а просто летел вместе с грузовика- 
ми, пока их не сбивали, а потом 
уничтожил ПВО и истребители вра- 
га, после чего возвратился на ба- 
зу, и мне писали, что миссия про- 
валена. После долгих мучений я 
стал выполнять все мелкие указа- 
ния... И хотя главная цель миссии 
— уничтожить ПВО — выполнена, 
мне пишут, что якобы она провале- 
на. Но я же не идиот, я уничтожил 
все установки до последней! Что 
делать? Может, после посадки как- 
то из игры по-другому выходить? Я 
жму Езс, как в тренировке. Кон- 
стантин. 

Нет, выход осуществляется имен- 
но Езс, тут все верно. Дело в том, 
что Шторм — игра динамичная, и 
цели миссии там меняются порой 
очень быстро. Так вот, если б вы по- 
внимательней слушали переговоры 
диспетчеров и отвечали на все за- 
просы в полетном меню, то все бы 
выглядело так: после атаки на гру- 
зовики нам сообщают, что вражий 
АУАС$ — т.е. самолет-разведчик, 
координирует атаку ПВО, и попро- 
сили бы всех незанятых пилотов 
сбить его. Вы отвечаете, что, мол, я 
лечу-пыхчу и ща его в капусту, и т.п. 
После лететь желательно над дном 
каньона, где ПВО не достанет, там 
же висят два истребителя. Ракеты 
тратить не рекомендую, если подле- 
теть к ним быстро — они и с места 
сдвинуться не успеют. Вылетаешь 
из каньона — на предельно низкой 
высоте — и летишь к указанному 
маркером Аваксу (АСС). Ракеты 
лучше просадить на него либо на ис- 
требители сопровождения (там их 
2). Собственно, уничтожение этого 
АСС и есть главная цель. Кранты 
ему — ПВО больше не дееспособна, 
и подоспевшие штурмовики все са- 
ми сделают. Лучше не геройство- 
вать и после выполнения цели дуть 
на базу, причем пофиг, на какую. 


“Петька 3. Возвращение Аляски": 

1. Где взять сало и салазки? 

2. Где взять деньги на строитель- 
ство борделя? 


ее 
Компьютер : 
Атейсап ое 2 
победитель конку 


“Лучшая рабочая станция" 


на выставке РТ$ 2001 


— 10 лет на компьютерном рынке | РБ. 


раны З я 


нтернет+3 часа доступа. 


НЙ а 8 Зе 


_ Притыцкого, 60/4, оф. 803 
тел. (017) 252-33-12, 252-54-28 


3. Зачем мне перчатки и мотор? 
Макс (ОМай. 

1. У украинцев на станции метро. 

2. Выиграть в казино. 

3. В перчатках нужно кусачками 
перекусить колючую проволоку. Дви- 
гатель нужно приделать к тележке, 
чтобы вытащить бомбу. 


М&М 8: В покинутом храме я за- 
шел в дверь и она сразу за мной 
закрылась. Как только я пытаюсь 
открыть любую из двух дверей, пол 
медленно исчезает, и я провалива- 
юсь вниз, где благополучно дохну. 
Вначале я думал, надо нажимать 
на змей, но это ничего не дает: 


Лин. 413022 МГНК 30.06.00 г. - 30.06.05 г. 


глаза гаснут, но двери как не от- 
крывались, так и не открываются. 
**АОВОТ [С5]*** 

Ты все правильно делаешь: нужно 
потушить глаза-лампочки на стенах 
— и тогда дверь откроется. 


Застрял в Зо4ег о! Ройипе |. Не 
могу пройти уровень "Крыша гос- 
питаля". Там летает вертолет и его 
нужно сбить. Я все обоймы в него 
высадил, а он не взрывается. 

Хм, по моим сведениям сначала 
нужно стрелять по двигателям, а по- 
том, когда они задымятся, по каби- 
не. После этого вертолет должен 
упасть. 


Скажи-ка, дядя 


Вы неоднократно говорили пароли 
к Мойа! КотБа 4, а как открывать 
табло паролей, т.е. где их вводить? 
Мсою Радатпги. 

Если ты имеешь в виду т.н. 
"Котра! Кодез", то их нужно вводить 
перед боем на специальном экране 
(“/З Зсгееп"). Сие работает только 
при игре с живым противником. Код 
вводится кнопками ударов и блоком 
(если мне не изменяет память). Ци- 
ферки в обозначении кода означают, 
сколько какой значок нужно "поме- 
нять". Например, 135-401 означает, 
что первый игрок должен один раз 
нажать на кнопку, перемещающую 
первый значок его персонажа, три 
раза "поменять" второй значок и 
пять раз — третий. Для второго игро- 
ка, соответственно,. нужно четыре 
раза поменять первый значок, не 
трогать второй и один раз сменить 
третий. Если экран отключен, то 
включи его в опциях: жмешь "РЗ", 
“Сатерву"“, находишь параметр "\/$ 
Эсгееп" и ставишь его в "Оп". 


Слышно ли что-нибудь о выходе 
Очке’а Рогеуег? Где можно достать 
первые части Бике’а (те, что двух- 
мерные) и \МоНепмет 307 
Вюод_ Ви. 

На старых сборках у ценителей. 
Или ищи в Интернете. Рекомендую 
поиски начинать отсюда: НИр/Амлим. 
Ше-ипдегао9$.0гд. 


Я уже давно слышал и читал в 


журналах, что Лара Крофт может 
раздеваться. Мне бы очень хоте- 


лось узнать, правда ли это, и если 
правда, то как это сделать? Егееге. 

Качай отсюда НИр://ммим.деос+- 
ве$.соп/Ваа/Оезег/5236/пидестк$.М 
т или отсюда НИр:/Амили.адийдатеге- 
мем/5.сот/лидераюкпе$.$Мт!  тучу 
"Миде" патчей. 


Знаете ли вы коды к № Зюттту, 
если они вообще есть? 

Дави в игре "Е2", и вводи .сКеаюга- 
та 8675309. 


Можно ли с Интернета скачивать 
готовые игрушки, а не покупать 
диски? Если да, то подскажите сай- 
ты каких-нибудь новинок. А@уеп. 

Можно. Но нужно знать, откуда 
скачивать и иметь шустрый канал. 
"Варезы“" обычно на Ир лежат 
день/два. после этого — убиваются. 
Варезных сайтов очень много, но ре- 
ально хороших я не знаю. Попробуй 
начать поиск с ВЁр:/Амилизомагел. 
сопт, ИНр://АммимЛормагег.сот и им 
подобных. Кроме того, можно ис- 
пользовать сети обмена файлами, 
вроде еОопкеу (ПИр://Иммиим.едог- 
Кеу2000.сот), КабаА (ВИр://Алмим. 
Кагтаа.сот) и других. Это имеет 
смысл делать, только если доступ 
полностью “халявный" — иначе ты 
провайдеру/МГТС заплатишь больше 
стоимости диска;). 


Пойдет ли у меня ОцаКе Ш (Р1- 
200, Модоо 1, 64 МВ, 2.1 С)? Вака 

Пойдет (если пойдет) он у тебя яв- 
но "со скрипом", но запуститься дол- 
жен. 


Где в Интернете можно найти 
(скачать) игрушку типа тамагочи, 


то есть ухаживать за каким-нибудь 
домашним животным? — Махт 
А!роу 

Ищи вот по этим адресам: 
БИр://КгокодИ.Боот.гиЛиппуЛлат- 
адозва.вит! (РазН), Рир:/ройпд.$5- 
1апд.гуЛога.7р, ВИр://иммм.доо@$оН. 
пагод.ги/Ко1.ехе. А еще лучше най- 
ти игры Сгеагез или Тне ЗЭит. В 
Васк & \У/Ие тоже "тамагочности" 
хватает:). 


С помощью каких клавиш выди- 
раются Зсгееп ЗпоРы в играх: 
Ипгеа! Тоитатег, Саптадеддоп 2, 
Зепоиз Зат 1-2? Воаа Зсит. 

Лениво лазить по полкам и уста- 
навливать все вышеперечисленные 
игры (каюсь), чтоб ответить на твой 
вопрос (в Саптадеддоп-е 2, насколь- 
ко помню, вообще штатными средст- 
вами скрины не снимаются), но все 
же порекомендую поставить замеча- 
тельную программу НурегЗпар 
(НЕр:/Аммиим.Нурепопс$.сот, или лю- 
бая многопрофильная сборка софта) 
и сее помощью рвать скриншоты от- 
куда угодно без особых заморочек. 
Если программу качать лень, то по- 
пробуй использовать кнопки 
Ритст или Е12 — чаще всего, если 
в игре есть возможность снятия 
скриншотов, она "висит" на одной из 
этих клавиш. 


Выйдет ли Адез оЁ Етриез Ш и 
когда? ***АОВОТ [С$]”** 

Никаких официальных заявлений 
на этот счет ЕпзетЫе Зиаю$ не де- 
лала. Хочется верить, что "пока не 
делала". 


Инет полнится слухами о втором 


экспане для З4аг СгаН. Где его 
можно скачать, если он существу- 
ет? Артем Колосов 

Разнообразных любительских "мо- 
дов" для ЗагсгаН более чем доста- 
точно, а вот про официальный вто- 
рой Ехрапзюпт Зе{ ничего не слышно. 
И "Близзи" никаких официальных за- 
явлений не делала. 


Какие есть программы для со- 
здания своей собственной \МеБ- 
страницы? 

Разные. Для верстки страницы я 
рекомендую использовать Масго- 
пефа Огеаглмеамег, для подготовки 
текста — МЗ \\/ога, для обработки 
картинок — Адобе Рпоюзпор 6. 
"Флэшки" рисуются в Масготефа 
Наэй МХ. 


Будет ли игра по “Властелину ко- 
лец"? 
Будет. Уже делают. 


Напишите, если уже что-нибудь 
известно, о Оипдеоп Кеерег 3. 
Зугоп 

С уходом товарища Питера Мули- 
не из Вигод в Мопйеад судьба тре- 
тьей части остается весыма неопре- 
деленной. По крайней мере, пока ни- 
каких официальных заявлений сде- 
лано не было, да и слухов пока нет. 


При запуске старых РОЗ-овских 
игр под 98-ой Виндой на быстрых 
машинах имеет место такой вот 
глюк: игры начинают просто “ле- 
тать". Вопрос: "Как данный глюк 
ликвидировать?" Зой4 Зпаке 

Попробуй использовать специаль- 
ные программы-замедлялки. Не все- 


гда помогают, но иногда бывают 
очень кстати. Искать их нужно в Ин- 
тернете — в любом поисковике на- 
бирай "программы-замедлялки". Ка- 
чай и используй на здоровье. 


Общепринятой известности 
ВВЗ‘'ок я, к сожалению, не застал 
(по возрасту) и мне бы очень хоте- 
лось узнать о них, и их номера. 

ВВ$-ки в самом деле потихоньку 
отходят в небытие, уступая более 
простому и разрисованному Интер- 
нету;(. Остаются лишь ЕТМ сети. Тем 
не менее, в Минске хватает работа- 
ющих ВВ$. Данные, приведенные в 
таблице, с разрешения автора взяты 
из ВВЗЫ$ Бу Раш Вагабапом 
(2:450/191 @паопе}). Звонить по теле- 
фонам можно ТОЛЬКО в указанное 
время! Если модем на той стороне 
не отвечает, не надоедайте — зна- 
чит, по каким-то причинам ВВ$ сего- 
дня не работает. . 

Название Тел. номер Время рабо- 
ты 

Спао$ ОШроз ..283-2951 ..23:00-07:00 
СОРСОМ ВВ$..263-8227 ..22:00-07:00 
Етрегог ВВФ ....255-9656 ..23:00-07:00 
№ ой Сйаде!......254-5817 ..23:30-06:00 


Эсгеат ВВ$Ф......279-5341 ..18:00-07:00 
МЛпе М®Ке.......... 231-0822 ..22:00-09:00 
\Уе$ ВВС ............ 210-4830 ..19:00-08:00 


Вопрос по А\Р?2: в папке Момез 
есть файлы с расширением *.Ык — 
как мне их просмотреть? 

Для этого качай РАБ \Маео Тооб 
здесь: ЮНр:/Амиии.рооюйаапсе. 
сот/домтюа4$/ЧюаЯ$/гаюо!$.ехе 
(1,3 МБ). Эта прога позволит тебе 
смотреть *.ЫК и *.зт7К файлы, а также 
перегонять видео в эти форматы. 
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Кстати 


В одном из номеров "ВР" вы писали 
о том, как пропатчить пиратские вер- 
сии Пао 2 ЕГОР до версии 1.09. 
Нужно было просто скачать исправ- 
ленные файлы и переписать их у се- 
бя. Я так и сделал, после чего игра 
перестала запускаться, требуя тре- 
тий диск ОлаЫо 2! Но у меня-то их 
два! (пиратская версия). После дол- 
гих мучений, путем проб и ошибок, 
был обнаружен следующий путь: ска- 
чиваете исправленные версии фай- 
лов с адреса млм. ЧаЫюо2.ги, перепи- 
сываете их все, кроме файла 
дате.ехе, его нужно оставить старую 
версию, иначе игра запросит третий 
диск. Еще у меня был официальный 
патч 1.094 от ВИггага, его я поставил 
поверх всего, хотя по идее этого уже 
не требуется, хотя может быть, что и 
требуется (пробуйте, если не зарабо- 
тает). И вуаля, все заработало, все 
рецепты, все новое и интересное. 
Удачи! Сергей Белодед аКа Вапгау, 
г.Витебск 
жжя 

В июньском номере вы печатали, 
как в СмИхавоп ! "добывать деньги". 
Однако есть и другой, более выгод- 
ный способ: войдите в связь с вашим 
союзником, предложите ему карту 
или еще что-то, а взамен возьмите 
золото за ход и наберите все едини- 
цы. 

Гарантировать не могу, но у меня 
это выходит. Женя. 

Дополнения к рубрике "Вопрос-от- 
вет" по Сиаке 3: 

1) Команда для изменения разме- 
ра прицела — сд_стоззпаныхе “х", 
просто сгоззпатыге "х" не подходит (х 
— размер). 

2) Стрейф джамп можно увеличить 
следующим образом: перед тем, как 
создать карту, введи "ртоме_Яхеа 1" 
или пропиши в конфиге (во время иг- 
ры команда не работает). 

3) Чтобы графика была пучшей 
(все по максимуму) достаточно сте- 
реть файл 4Зсопйд.с из директории 
Базед3 и директорий всех модов. 
5Неерег>. 

эх 

В одном из номеров в рубрике 
"Приставки" вам задали вопрос о ка- 
чественных русских локализациях 
для ОС. Парень писал, что замучился 
от плохих переводов, просил совета, 
что лучше брать — какой "фирмы" 
перевод. Вы ответили, что, мол, "бе- 
ри английскую версию и не мучайся". 

‚’ Ребята, вас же не про глюки из-за 
русификации спрашивали, а о пере- 
воде более-менее приличном, пото- 
му что человек в английском не си- 
лен и все тут, а вы ему ту же плас- 


тинку завели. Ну да ладно, оставим ® 
эту тему и разрешите мне ответить. ® Приставки 
Я с этой проблемой знаком, потому @ 
что люблю играть в более-менее 
полно переведенные игры и имел _ "бездны артаса" под Валуаном. 
честь лично сравнивать разные пе-” Когда залетаю на корабле в эту 
реводы одних и тех же игр. Сразу ® бездну, игра зависает — музыка 
оговорюсь: с английским у меня осо- @ играет, а экран черный. У меня 
бых проблем нет, могу играть и в ан- + русская версия от Кидаз. Это беда 
глийские версии (лишь бы игра инте- _ всех русских версий этой игры или 
ресная была), но когда попадается ® у меня такой диск? 
частичный перевод (не тарабарщи-® — Да, скорей всего, проблема в дис- 
на, тут разговора нет, а именно час- ф ке — просто все русские версии на 
тичный), то это раздражает. Зачем „ приставках это тоже пиратские дис- 
мне, спрашивается, брать эту лажу, _ ки, а значит и качество их оставляет 
если я могу взять английскую вер-% желать лучшего. 
сию, да еще и в 2 раза дешевле? (У ® 
нас, в Могилеве, почти двойная раз- ф Сколько всего игр существует на 
ница между ВИ и ЕМС|). На ваш во- „ Р$2? 
прос мне, “зачем, мол, тогда тра- Несколько сотен. 
титься, если с заграничным языком 
порядок", отвечаю: "Не люблю анг-@ Есть ли пиратские СО на рус- 
лийские версии потому, что не чув- в ском языке для Р$2? Если есть, то 
ствую атмосферу игры. Не знаю по- _ какова их примерная стоимость? 
чему, но игра на английском превра- Уже есть. Стоимость пиратского 
щается для меня в машинальное бе- ® диска в России составляет примерно 
зынтересное нажатие кнопок. Ну вот @ 10-15 долларов. Однако, чтобы иг- 
не знаю почему, и все тут. ® РАТЬ в пиратские диски, тебе нужно 
А теперь отвечаю на вопрос: брать _ покупать чипованную приставку, что- 
лучше переводы фирмы "Вектор". бы она могла их читать (спросишь у 
Большой шанс, что будет полным (ну, ® продавца). Чипованная Р52 стоит 
процентов на 90). Фирма АСВ почти @ дороже, чем обычная — около 300 
всегда кидалово. Правда, бывает ис- „ долларов, а приставка, имеющая чип 
ключение, если с логотипом АСВ на _ для чтения нелицензионных дисков 
коробке написано "РЕАПМИМ" или ® стоит около 450 долларов. 
"ЕМАЕ", то перевод почти полный, во ® 
всяком случае, приемлемый. Сайте Планируется ли выпуск игр 
"Вектора" — млммимес‘ог.тК.ги, сайт „ СТАЗ, СТЗ, ТНр$3 на ОС? 
ВСВ — ммлимдеодате.ти. Сайты Разумеется, нет. 
скудные, но кой-какую информацию 
получить можно. Фирма "Кудос" то-®@ Вопрос по игре НезепЕ Ем 1 
же не сахар, но иногда радует. « для платформы Р$. Играя за Кри- 
СтгапФа 2 тому пример. Особенно по- „ са, нашел синий алмаз, вставил его 
радовало то, что озвучка родная — в глаз тигру, он повернулся — и 
английская, снизу продублирована ® там лежал символ ветра. После 
русским текстом более-менее при-@ этого я нашел еще два символа 
личного качества (вообще, озвучку @ (солнца и луны), убил змею. И не 
лучше оставлять родной. Ведь там „ знаю, куда идти дальше. Но подо- 
ребята стараются, а наши "тяп-ляп —  зреваю, что надо вставить красный 
и испорчено";. С ужасом думаю о ® алмаз в глаз тигру, и я возьму сим- 
том, что бы было, если бы ЭНептие 2 @ вол звезды и вставлю в дверь. Под- 
озвучили, а не продублировали текс- д скажите, где мне найти красный 
том. На сайте умму.гизрегеуод.сот › алмаз. Или как открыть дверь со 
можно найти информацию о боль-“ знаком "шлем"? 
шом количестве игр, в том числе и® — Красный алмаз ты найдешь позже, 
обзоры, где и о переводе расскажут. @ в комнате трофеев, однако, чтобы от- 
А вот на сайте млм. датеап.п/5еда/ « крыть ее, тебе необходим ключ Шле- 
есть раздел “русские версии“, где _ ма, который находится в общежитии. 
сравнивают переводы разных фирм ® А пока тебе нужно собрать все четы- 
одних и тех же игр, даже о наличии ® ре гребня, чтобы выйти из дома — по- 
глюков сообщают иногда. Но огово- @ следний гребень пежит в комнате до- 
рюсь, что, без сомнения, лучшие пе- +» спехов на втором этаже особняка 
реводы у "Вектора". Ну вот, вроде _ (только чтобы открыть ее, нужен 
бы, и все. Просьба, дайте клич в руб- ® ключ). Мое полное прохождение ВЕ 1 
рику "Кстати..." о других адресах сай- ® смотри на Нир:/лезцетемй.Ктл.ги. 
тов с информацией о "ОС". Лучше на @ 
русском языке, но можно и на анг- 


В игре ЗКез оЁ Агсафа дошел до 


Объясните ситуацию с игрой НМ 


лийском. Может, кто-то где-то _ Ш на ОгеатСа${. Выйдет ли она 
наткнулся и готов поделиться. ® когда-нибудь? Какие еще ЕР$ есть 
Палков В.В. ® на ОС? Николай. 


Нет, не выйдет. Еще есть Очаке 3, 
Упгеа! Тоитатет, Оийподег. 


С какими темпами выпускаются 
сейчас игры на ОС и что планиру- 
ется в будущем о выпуске игр на 
00? 

В СШАи Европе для ОС не выйдет 
больше ничего. Последней игрой был 
Е\У Тумп. В Японии летом должны 
выйти 12 игр, из которых нам будет 
интересен только Кма ог Адщегз 
2000. В сентябре в Японии же вый- 
дет самолетный шутер Кагида. Плюс, 
возможно, появится СИМу Сеаг ХХ 
(продолжение ССХ). Все. 


Перечислите игры, которые есть 
на Веетт'е. 

На Веетса®? Сгап Тийзто 2, 
Ме! Сеаг Зова, ТеККеп 3. Веетсаз{ 
можно купить на млм. ИК-запд.сот. 


Меня интересует, выйдут ли та- 
кие игры для ОгеатСаз{, как МНЕ 
2КЗ, МВА 2КЗ, ЗНЕММ! 3, СТАЗ и 
игры стратегического плана. Пожа- 
луйста, опубликуйте список веро- 
ятных релизов в 2003 году на ОС. 

Боюсь, что в 2003 году на РС не 
выйдет вообще ничего. Можно наде- 
яться только на Ма! Зи 4 и Кпд ог 
РоНегз 2001. 


Не так давно Зопу снизила цены 
на РЗОпе и Р$2. Отразится ли это 
на стоимости оных на белорусском 
рынке? Я, сколько ни искал, нигде 
не нашел РЗОпе дешевле 115 у.е. 

На стоимости Р52 — скорее всего 
отразится, а вот РЗ опе вряд ли ста- 
нут намного дешевле продавать. К 
тому же заметь, что $200 Р$2 стоит 
в США, ав Европе — $260, как и 
раньше, а после удорожания евро — 
и все $280. Добавь к этому расходы 
на пересылку и торговую наценку... 


В номере за май я прочитал, что 
для Огеап’а есть проигрыватель 
фильмов в формате ОМХ. Подска- 
жите, есть ли он в продаже у нас, в 
Беларуси, и где его можно купить. 
На сайте дсетщаноп.сот есть ин- 
формация о нем, но она на англий- 
ском. 

Пока что я знаю лишь о проигрыва- 
теле стандартных Маео-СО и музы- 
кальных файлов в формате тр3. Их 
можно найти на "Ждановичах", "Аква- 
бепе" и некоторых других точках. 


После прохождения каких игр 
для ОС можно получить мини-игры 
для УМ! с экраном и кнопками? 

Зопк Адуетиге, Зом СайБиг, ЭКез 
о! Агсафа. Больше не помню. 


ОС в США стоит 49.99$ (Ата2оп. 
сот). Есть ли возможность зака- 


зать приставку оттуда и насколько 
это реально? 

Заказать, конечно же, можно, но 
только стоимость доставки одной 
приставки будет слишком велика. 
Тем более учитывая почтовую стра- 
ховку. У нас же их привозят партия- 
ми, что существенно снижает выше- 
указанные затраты. 

Кстати, в Америке ОС можно "ото- 
рвать" и задарма, но только при усло- 
вии, что с ее помощью будешь посто- 
янно "ходить" в Интернет и только че- 
рез "сеговского" провайдера. 


Переходник ОС-РС (КЬЧ, тоицзе) 
— сложно ли его достать в РБ и ес- 
ли сложно, то, может, есть возмож- 
ность сделать самому, если знаете 
схему — напечатайте. 

В РБ с уникальными аксессуарами 
для приставок продавцы обычно рабо- 
тают только "под заказ". Т.е. спросишь, 
подтвердишь свое желание — приве- 
зут. А вообще такой переходник суще- 
ствует, но схему не нашел... Извини... 


Есть ли на ОС жесткий диск (па- 
мять), какого объема и что туда 
можно записывать, сохранится ли 
информация после отключения от 
сети и можно пи каким-нибудь спо- 
собом перенести эту информацию 
на РС (через переходник, напри- 
мер)? 

На ОС есть только основная па- 
мять (16 МБ), графическая память (8 
МЬ} и звуковая память (2 М). Кроме 
того, имеются и карты памяти, кото- 
рые вставляются в джойстик и слу- 
жат для сэйвов в играх. Ну, а на ком-` 
пьютер перенести тебе ничего не 
удастся хотя бы потому, что РС и ОС 
все-таки разные платформы. Разве 
что если с помощью эмулятора запу- 
стить на РС ОС-шные игры. 


Существуют ли какие-нибудь 
программы на ОС для Интернета, 
кроме браузера: аналоги РС-кача- 
лок (Разп@е ВеСе\), заполнялок 
форм (ВобоГогт, Саюг), генерато- 
ров кредиток:), удаленного доступа. 
(ВО, АВетое Адг) и др.? 

Вряд ли, во всяком случае из всех 
мною опрошенных продавцов дисков 
никто о таких программах пля ОС не 
слышал. Да и зачем? Жесткого диска 
в ОС все равно нет. 


Можно ли записать видеокассе- 
ту, если проигрывать видео с ОС 
на телевизор, а с телевизора запи- 
сывать видеомагнитофоном? 

Да, с выхода ЗСАВТ в телевизоре. 


М/теп мтеп @ ргеродом.пе 
БЕруАммими.рифауК.сот/ 
Андрей Егоров. 

аедогом @усот.ги 


боишег зе 


Как в Соштег ЭШКе просматри- 
‚вать демки? 

Уже не первый раз я отвечаю на 
этот вопрос, однако сейчас я рас- 
скажу о том, как просматривать 
демки в контре 1.5 при помощи 
встроенного демопроигрывателя. 
Да, не все знают о том, что он там 
асть. Да и тот, что есть, — это толь- 
ко бета-версия, а полностью функ- 
циональный демоплеер будет 
встроен в С$ 1.6. Итак, чтобы акти- 
визировать демопроигрыватель, 
надо в консоли прописать команду 
мМемаето <дето_пате> и после 
‚этого нажать Е2. Дальше сами раз- 
беретесь — интерфейс интуитивно 
понятен. : 


Можно ли реализовать в Соитег 
Э#Ке реакцию на различные собы- 
тия и их обработку? Например, 
при уничтожении мной противника 
хотелось бы услышать автоматиче- 
ки произнесенную фразу "Епету 
Домт” или если кто-нибудь из ко- 
манды произнесет, например, 
"Эюпт Ше НопЁ, то было бы непло- 
хо через пару секунд услышать от 
себя в ответ "АЯогтИме". Могу 
много привести подобных приме- 
ров, но думаю, и так ясно. - 

Нет, ничего подобного -сделать 
нельзя. Но ведь в этом и суть — на- 
учиться все делать самому. причем 
абсолютно машинально и не задумы- 
ваясь. Тренируйтесь. 1% 


Как сделать так, чтобы при на- 
жатой кнопке перезарядки ору» 
жие, которое во время игры не 
видно, становилось видным? 

Все довольно просто -— надо про- 
писать в консоли или в конфиге сле- 
дующее: 

Айа; 
1;+геюад" 

Айа -ге 
гаоаа" 

Виа г +те! 


ге! “г_агамллеултоде! 


“г_агамллемитрае! 0:- 


Можно ли в контре фотографи- 
ровать на ф5 или фб, и если мож- 
но, то как потом смотреть фотки? 
Ми. 

Фотографировать, конечно, мож- 
но (по дефолту кнопка Р5). Чтобы 
просмотреть скриншоты, надо от- 
крыть папку с контрой и найти там 
файлы с расширением тр. Эти 
файлы вам и нужны. 


Есть ли в контре пушки с самым 
малым разбросом патронов, не 
считая снайперских винтовок и пи- 
столетов, и если есть, то какие? 
Маз. 

Конечно, есть. Просто, что вы по- 
нимаете под малым разбросом? 
Когда все пули летят в одну точку? И 
при этом вы стреляете одиночными 
или очередями? Стреляйте одиноч- 
ными из калаша. Все пули лягут в од- 
ну маленькую точку, даже если стре- 
лять на очень длинные дистанции. 


Уменьшает ли мощность глушак 
в ментовском оружии В-4-3, т.е. 


“эмка“, и если уменьшает, то на 
сколько? Мтиз. 

Уменьшает и мощность, и раз- 
брос. Уменьшает на несколько по- 
интов. То есть М4 отнимает 89 про- 
центов при попадании в. брониро- 
ванную голову и 100 при попадании 
в небронированную, 33 процента 
здоровья при попадании в неброни- 
рованный торс и 21 при попадании 
в бронированный. Это без глушака. 
С ним М4 отнимает на 3-4 процента 
меньше. 


Однажды играл в С$ в клубе и 
оружие было наоборот. То есть, 
контры могли покупать, например, 
АК-47, но не могли М4а1, а терро- 
ристы наоборот. Что это, консоль- 
ная команда или глюк? Если ко- 
манда, то какая? Спрашиваю ради 
интереса. Воаа Зсит. 

Скорее всего, это и не глюк, и не 
консольная команда, а просто оче- 
редная модификация КС. 


Изменяет ли код 91: Зрйеепа 
число от 0 до 256 разброс патро- 


нов или он остается прежним, а. 


если изменяет, какое число лучше 
— Оили 256, или он просто меняет 
свой вид? Утгив. 

С! зрмешепа вообще никоим об- 
разом не касается реализации 
стрельбы. За это отвечают команда 
С! К (0 или 1). А 9 зрмешепа тоже 
имеет только два значения (0 или`1), 
и влияют они только на графику. 


Агспапде! 


Заг Сгай: Вгоод М/!аг от Фаргуса. Я 
установил игру и решил играть, но 
у меня появилось сообщение, что 
нет диска в СО-НОМ'е, хотя он был 
там. СО-РОМ у. меня 44х. Решил 
попробовать открыть редактор. Он 
открывался и нормально работал. 
А игра не запускалась. 

Можно обойтись без патча: У тебя 
М/п98 ЗЕ Виз? Почти уверен, что да 
(если нет, то все равно прислушайся 
к рекомендациям — проблема, так 
сказать, известная). Если не качать 
специальный патч, то для устранения 
сего безобразия есть два основных 
способа. 

Первый: в папке [КаталойАйп- 
Чом/з\зучеп\юзиЬзуз\ файл саЁ.уха 
заменить на такой же из \М/п 95. 

Второй: любым НЕХ-редактором в 
файле зюпт.оЙ (он размещается в 
той папке, куда был проинсталлиро- 
ван ЗагсгаН) поменять последова- 
тельность С1 Е9 10 33 СВ на 66 В9 00 
ЧЕ 90. 

О том, как это сделать, я достаточ- 
но подробно рассказывал в статьях 
"читерской" серии (см. летние номе- 
ра "ВР" за прошлый год или ищи ста- 
тью на нашем сайте: ИЁр:/ИАмилм.пез- 
огл К.Булл/Ал0107/^л10713.5ит |. 


ВюоЧ Отеп2? вещь крутая, но 
глючная. В главе "Черная кровь“ 
первый разговор виснет. Может, 
какие-нибудь патчи есть? 

Версия русская, пиратская? Еспи 


да, то выкидывай ее и бери англий- 
скую. Хотя сначала я сам русскую 
юзал и с такими проблемами не 
сталкивался. А вообще Сгуза 
Рулаптс$ уже выпустила патчи: 

патч версии 1.1 качай отсюда 
Яр/Ир.евоз.сот/риБ/раюпез/Ьюоо4_о 
теп2Ло2рс101.ехе. 

А патч версии 1.2 — отсюда 
Яр/Яр.ево$.сог/риб/раюпез/Ьюо4_о 
теп2/Ло2рс102.ехе. Но в твоем слу- 
чае они вряд ли подойдут. 


Как бороться с глюками в Зо!Чег 
ог Ропипе 1: ОоцЫе Нейх или как 
ее пропатчить? У меня довольно 
серьезная машина — Се! 950, 
СеРогсе? МХ400. Не могу вы- 
браться из Колумбии. Одинаково 
глючит и английская, и русская 
версии. 

Единственное, что могу посовето- 
вать — освежи драйверы. Качай по- 
следний "детонатор" с официального 
сайта пУа (млимм.пмоа.сот). У ме- 
ня на Се 900, 265 ВАМ, 64 МЬ 
СЕ2МХ400 в разрешении 800х600х 
32 бит со всеми опциями на макси- 
мум игрушка бегает прилично. А во- 
обще Асймеюп готовит официальный 
патч по этой игре. 


На ваши вопросы отвечали: 
Николай "№скку" Щетько 

ь (пскку@шьБу) 

Вой 

Во! @датеБу.сот 

Эйег!Мап 

Зйеп!Мап @ Бу 
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виртуальные радости 
№7, июль, 2002 год 


Эпоха битв 


Данная статья в продолжение начатой в 
прошлом номере ВР темы о настольных иг- 
рах предназначена не для “зубров” бело- 
русского игроделания, а для тех, кто только 
начал знакомиться с миром настольных 
игр. Как мы уже упоминали, в Минске с 8 
сентября будет проходить открытый чемпи- 
онат по игре "Эпоха битв" от российского 
предприятия "Звезда", и в связи с интере- 
сом к этому событию со стороны наших чи- 
тателей мы решили познакомить вас с дан- 
ной игровой системой. 


Игровая система “Эпоха битв" появилась в 
2000 г. и во многом повторяет правила изве- 
стнейших западных настольных военно-такти- 
ческих игр (в частности, У/ататтег), однако 
обладает по сравнению с ними одним бес- 
спорным достоинством: ценой. Цена базового 
набора, включающего в себя две армии, книгу 
правил, 20-гранный кубик, подставки для пол- 
ков и прочие необходимые аксессуары — все- 
го пишь около 6 у.е. (по сравнению с 75 у.е. 
для УМ/ататитей). Конечно, качество фигурок 
значительно ниже, но цена искупает все недф- 
статки. Мы рассмотрим игру несколько по- 
дробнее не только для ознакомления с прави- 
лами, но и потому, что разбор игровой меха- 
ники "Эпохи битв" может помочь начинающим 
создателям У/агдатез в их нелегком деле. 

Все игровые действия на полях сражений 
совершаются воинами, которые представлены 
с помощью миниатюр масштаба 1:72. Каждый 
воин обладает собственными характеристика- 
ми, описанными в "“Листе боевых характерис- 
тик" для соответствующей армии. Итак, у каж- 
дой фигурки воина имеются следующие пара- 
метры: Атака, Защита, Движение и Стоимость. 
Некоторые воины имеют также параметр 
Стрельба и некоторые дополнительные пара- 
метры, которые мы рассмотрим позже, а пока 
разберемся с основными. 

Атака — показывает силу атаки данного во- 
ина (следует отметить, что игра основана на 
использовании 20-гранного кубика, поэтому 
базовая величина Атаки и Защиты воинов Не 
превышает 20). Чем выше значение Атаки, 
тем успешнее воин будет атаковать противни- 
ка. Естественно, что профессиональные сол- 
даты атакуют лучше слабо обученных опол- 
ченцев. 

Защита — зависит от защитного вооруже- 
ния воина и показывает, насколько успешно 
он сможет противостоять вражеским атакам. 
Понятно, что у закованного в латы рыцаря За- 
щита будет больше, чем у не имеющего доспе- 
хов кельтского воина. 

Движение — зависит от тяжести защитного 
вооружения воина и рода войск, к которому он 
принадлежит. Легкая конница передвигается 
значительно быстрее тяжелой пехоты. Все из- 
мерения в игре производятся в условных еди- 
ницах — шагах. Шаг равен 25 мм, что еще раз 
напоминает о значительных заимствованиях 
в "Эпохе битв" от западных игровых систем 
{25 мм это практически дюйм). 

Стоимость —- влияет только на формирова- 
ние армий игроками. Перед началом сраже- 
ния каждый игрок (по договоренности между 
сторонами) попучает опредепенное количест- 
во монет. На эту сумму игроки приобретают 
себе армию, сообразуясь со своими вкусами 
и суммарной стоимостью всех отрядов. В са- 
мом сражении параметр стоимости участия 
не принимает. 

Стрельба — имеется у некоторых воинов, 
вооруженных метательных оружием. Сила вы- 
стрела зависит не только от вида стрелкового 
вооружения, но и от расстояния. Так, татар- 
ский лучник стреляет на расстояние до 8 ша- 
гов с силой 14, от 8 до 24 шагов с силой 12, а 
от 24 до 32 шагов — с сипой 10. 

Некоторые воины являются Полководцами. 
Полководцы могут командовать другими вои- 
нами в бою, поднимая боевой дух полков. Ес- 
ли в вашей армии находится несколько полко- 
водцев, то вы должны выбрать одного из них и 
назначить его главнокомандующим. Осталь- 
ные возглавят отдельные полки. Боевой дух 
можно поднять и с помощью знаменосцев или 
музыкантов. 

На войне войскам часто приходилось наво- 
дить мосты, строить и ремонтировать укрепле- 
ния. Для этого в "Эпохе битв" используются 
воины, у которых указан параметр Рабочие. А 
для обслуживания метательных и осадных 
орудий используются те воины, у которых в ха- 
рактеристиках указано "Может обслуживать 
метательные машины". 

Обычно, во время сражения для более эф- 
фективного управления войска объединялись 
в структурированные боевые единицы. Такие 
единицы в "Эпохе битв" попучили название 
Полков. Полк обозначается с помощью под- 
ставки, находящиеся на которой фигурки вои- 
нов считаются входящими в состав полка (а 
все воины вне подставок — одиночными вои- 


нами). Обязательным условием также являет- 
ся максимально возможная заполненность 
воинами первого ряда полка. В попку обяза- 
тельно должно быть не менее 2 конных или 3 
пеших воинов. В противном случае полк пере- 
стает существовать как организованная бое- 
вая единица, а входящие в него воины выхо- 
дят из игры. Для удобства считается, что все 
полки формируются игроками перед началом 
игры, в ходе сражения формировать новые 
полки и распускать уже имеющиеся нельзя. 

Прямо перед фронтом полка (с отклонени- 
ем в 45 градусов в обе стороны от направле- 
ния движения) на расстоянии 4 шагов от края 
подставки находится Зона Контроля полка 
(см. Рис. 1). Одиночные воины, попавшие в 
Зону контроля вражеского полка, считаются 
уничтоженными. 


Зона Контроля 


шаблон 


$: 


Рисунок 1 


Одиночные воины 


Одиночные воины находятся вне подставок 
полков. Они обладают только своими значени- 
ями Атаки и Защиты, указанными в их харак- 
теристиках, у них отсутствуют Слава и Боевой 
дух, а также возможность ускоренного движе- 
ния. Однако, в отличие от полка, одиночный 
воин способен наносить удары, стрелять и 
двигаться в любом направлении без учета по- 
воротов. Такие воины могут быть выделены из 
состава полков либо снова войти в них в тече- 
ние битвы. 

Целью каждого сражения является победа 
(кто бы сомневался:). Главный способ ее до- 
стижения — разгром всех полков противника. 
Другие условия победы (например, уничто- 
жить главнокомандующего противника, захва- 
тить определенный стратегически важный 
пункт и т.д.) определяются по договоренности 
игроков либо указываются в правилах кон- 
кретной битвы. 

Итак, вначале вам необходимо определить 
состав своих армий, после чего осуществляет- 
ся их расстановка на поле боя. Условия рас- 
становки зависят от договоренности игроков 
(можно расставлять войска, прикрывшись 
ширмочками на территориях, которые опреде- 
лены как контролируемые игроками перед на- 
чалом боя, можно — по одному полку по оче- 
реди и т.д. и т.п.). После этого определяется 
очередность хода в сражении (с помощью ку- 
бика) и начинается собственно сражение. 

В "Эпохе битв" все действия игрока во вре- 
мя сражения подразделяются на несколько 
фаз: 

1. Ввод в бой резерва (по желанию игрока); 

2. Стрельба; ; 

3. Объявление и проведение атак; 

4. Движение остальных войск; 

5. Определение боевого превосходства; 

6. Удары атакующего; 

7. Ответные удары обороняющегося; 

8. Определение результатов рукопашной 
схватки, отступление полков; 

9. Заполнение рядов. 

После этого ходит второй игрок, используя 
ту же последовательность действий. 

До начала игры игрок имеет право выделить 
один из своих полков в резерв, однако стои- 
мость резервного полка не должна превышать 
пятой части стоимости всей армии. До ввода в 
бой резервный полк в боевых действиях не 
участвует. В начале любого своего хода игрок 
может выставить резервный полк: 1. В любом 
месте сражения, на территории, контропируе- 
мой игроком в начале игры; 2. На уровне пер- 
вой линии свойх войск, если бой идет на нейт- 
ральной территории либо территории против- 
ника. Нельзя выставлять резервный полк в з0- 
не контроля вражеского полка. В тот же ход, 
когда резервный полк был выставлен, он при- 
нимает полноправное участие в боевых дейст- 
виях. 

Стрельбу могут вести воины, имеющие 
оружие дистанционного поражения: пращу, 
лук, арбалет либо дротики. У таких воинов в 
их характеристиках присутствует таблица за- 
висимости значения стрельбы от дальности. 
Находящиеся в рядах полка стрелки имеют 
ограниченный сектор обстрела, направлен- 
ный в сторону движения полка. Он совпадает 
с направлением зоны контроля полка, т.е. пе- 
ред фронтом полка и на 45 градусов в каж- 
дую сторону. Стрелок может поразить воина, 
который находится в первом ряду вражеско- 
го полка, или одного из ближайших одиноч- 
ных воинов в направлении стрельбы. Выст- 
рел производится только по видимой цели, 
т.е. между стрелком и целью не должно быть 
какого-либо препятствия либо других воинов 
противника. Пращники, метатели дротиков и 
стрелки, находящиеся во втором или третьем 


рядах полка, могут стрелять через головы 
своих товарищей. 

Показатель Стрельбы воина зависит от его 
умения пользоваться метательным вооруже- 
нием, мощи этого вооружения и расстояния 
до цели. Однако в противника необходимо не 
только попасть, но и пробить его доспехи. По- 
этому показатель Защиты вражеского воина 
также влияет на вероятность поражения цели. 
Стрельба в игре производится следующим об- 
разом. Вначале игрок объявляет цель для каж- 
дого из своих стрелков, используя для опреде- 
ления расстояния свой глазомер. После этого, 
с помощью специальной линейки, замеряется 
расстояние до цели и определяется значение 
Стрельбы (измерять расстояние до цели мож- 
но только после указания цели для каждого из 
воинов игрока, который собирается стрелять в 
этот ход). Измерения в игре производятся от 
края подставки полка либо одиночного воина 
и до края подставки полка либо одиночного 
воина противника. Если расстояние от стреля- 
ющего воина до цели превышает максималь- 
ную дистанцию стрельбы, считается, что выст- 
рел был произведен, но не попал в цель (так 
что для успешной стрепьбы вам нужны не 
только хорошие воины, но и развитый глазо- 
мер). Если же расстояние было определено 
игроком правильно, определяется результат 
Выстрела — от Стрельбы (с учетом дистанции) 
вычитается Защита воина, в которого был на- 
правлен выстрел. После этого игрок, чей воин 
делал выстрел, бросает кубик. Если выпавшее 
на кубике значение не превысило результата 
Выстрепа, то стрелок поразил противника (по- 
раженный воин считается уничтоженным и 
убирается с поля боя). 

Пример: 

Греческий лучник с характеристиками 
стрельбы 


Стреляет на расстояние 12 шагов в персид- 
ского пехотинца с Защитой 6. На этой дистан- 
ции сила стрельбы 10. Определяем результат 
выстрела: 10-6=4. При выпадении на кубике 
значений от 1 до 4 (включительно) пучник по- 
ражает цель. В противном случае противник 
остается цел. 

У лучников, стрепяющих из второго ряда, 
показатели стрельбы уменьшаются на 2, из 
третьего — на 3. Это связано с тем, что в 
этом случае лучник опасается задеть кого- 
либо из своих товарищей. Из четвертого ря- 
да лучник стрелять не может. Т.е. в приве- 
денном примере лучник, стоящий во втором 
ряду, сможет поразить цель только при выпа- 
дении на кубике 1 или 2, а стоящий в третьем 
— при выпадении 1. 

Арбалетчики могут стрелять, только нахо- 
дясь в первом ряду полка. Метатели дроти- 
ков метают копья из первого и второго рядов 
полка, полностью используя показатели 
стрельбы. Направление полета дротика допж- 
но полностью совпадать с направлением уда- 
ров в рукопашном бою. Метание дротиков из 
третьего и более глубоких рядов невозмож- 
но. Пращники могут метать камни поверх го- 
лов воинов своего полка полностью, исполь- 
зуя показатели стрельбы, но не могут стре- 
лять, находясь в рядах полка и должны отой- 
ти от него на один шаг. 

Так как щит до появления огнестрельного 
оружия обычно предоставлял дополнитель- 
ную защиту от дистанционных атак противни- 
ка, то воины пешего полка, имеющего щиты, 
получают модификатор к показателю Защиты 
(+1) от метательного оружия противника. 
Данный показатель действует только при об- 
стреле фронта полка. Одиночные воины и пе- 
хотинцы без щитов в составе полка такого 
модификатора не получают. 

Если в результате стрельбы полк понес 
50% потерь среди воинов первого ряда, он 
проходит Проверку на стойкость (см. ниже). 
Если полк не выдержит этой проверки либо 
потерял весь первый ряд — в этот ход он не 
может двигаться в сторону противника, вести 
стрельбу и перестраиваться. 

Немалое значение в ходе сражения имела 
и скорость отрядов противоборствующих сто- 
рон. В игровой системе "Эпоха битв" Ско- 
рость влияет только на передвижение войск. 
Полк движется со скоростью самого медлен- 
ного воина из входящих на данный момент в 


Рисунок 2 


его состав. Выстрелы воинов, входящих в со- 
став полка, также влияют на его передвиже- 
ние. Не замедляют движения полка только 
метатепи дротиков. После выстрепа лучни- 
ков с мощными луками (пока из таковых в иг- 
ре присутствуют персидские и татарские пе- 
шие лучники) или арбалетчиков полк не мо- 
жет двигаться, но способен провести перест- 
роение. Обычные лучники, выстрелив, за- 
медляют движение полка в два раза. Те же 
правила действуют и на аналогичных одиноч- 
ных воинов, вооруженных метательным ору- 
жием. Конные лучники, сделав выстрел, не 
замедляют своего движения, однако они не 
могут двигаться ускоренно или атаковать в 
этот ход. 

Поворот полка осуществляется вокруг од- 
ного из передних углов своей подставки. При 
этом он считается прошедшим расстояние А 
(см. Рис. 2). Полк может двигаться ускорен- 
ным движением — в таком случае пехота 
проходит на 2 шага больше, а конница — на 
4. Но при этом Боевой дух полка за каждый 
кон ускоренного движения понижается на 1 
(восстановить потерянные таким образом 
единицы Боевого духа можно, оставаясь на 
месте и не совершая активных действий дан- 
ным полком, — по единице Боевого духа за 
каждый такой кон). 

Полк может двигаться в сторону на 2 шага 
(если он не ведет боя) либо отступать лицом 
к противнику (пехота — на половину движе- 
ния, конница — на 2 шага). Но ни то, ни дру- 
гое невозможно, если полк находится в со- 
стоянии рукопашной схватки. Также полк 
можно перестроить, что займет половину хо- 
да в фазе движения (и невозможно в процес- 
се боя с другим полком). В процессе перес 
роения полка можно вывести либо возвра- 
тить одиночных воинов в состав полка, сме- 
нить фронт (Т.е. повернуть каждого в 
полка на 90 или 180 градусов) или поменять 
воинов в полку местами (перевести воинов 
из первого ряда во второй). 

Исход боя определялся чаще всего в ре- 
зультате рукопашной схватки полков. Если 
игрок решил вступить в рукопашный бой, в 
начале фазы движения он объявляет атаки и 
показывает, какие из его полков атакуют, и 
какие полки противника будут атакованы. 
Расстояние до цели, как и в случае со стрель- 
бой, измеряется только после указания всех 
цепей для атаки. Атакующие полки соверша- 
ют в процессе атаки Бросок в сторону про- 
тивника, т.е. дальность их движения возрас- 
тает. Для пеших полков Бросок равен 2 ша- 
гам, для конных — 4. Поворот при атаке воз- 
можен только в начале движения, а атакую- 
щий Бросок осуществляется только по пря- 
мой. При проведении атаки невозможно и ус- 
коренное движение (Бросок сам по себе я 
ляется ускоренным движением). Если ы 


стояние игроком было рассчитано непра- ° 


вильно и атакующий полк, совершив Бросок, 
не достиг цели (т.е. не подошел на расстоя- 
ние 1 шага 'к полку противника), то Боег ТВ 
дух полка понижается на 1. й 

В былые времена особый ужас на атако- 
ванного противника наводили атаки галопом 
мчащейся конницы. Первый удар конницы 
был невероятно мощным, что и отображено в 
игре. При расстоянии до противника 4 шага и 
более полк, состоящий Только из конных вои- 
нов, может провести конную атаку. При этом 
он получает модификатор +2 к Боевому духу. 

Особые правила действуют в игре и отно- 
сительно копьеносцев. В характеристиках та- 
ких воинов указано усиление их показателя 
Защиты против конницы и пехоты. Копьено- 
сец, находящийся в первом ряду полка, при 
нападении противника с фронта получает до- 
полнительный модификатор к Защите против 
атаки конными воинами +2, пешими +1. 

В игре имеется такое понятие, как Боевое 
превосходство. Оно показывает, какой из пол- 
ков, вступивших в рукопашный бой, сильнее. 
Боевое превосходство — это разница между 
значением Боевой силы атакующего и оборо- 
няющегося полков. Значение Боевой силы со- 
стоит из суммы Славы и Боевого духа полка. 
Рассмотрим подробнее все эти расчеты. 

Слава — это показатель настроения сол- 
дат полка и он зависит от результатов преды- 
дущих схваток с его участием. Перед нача- 
лом боя Слава всех полков обычно равна 2. 
При отступлении полка Слава уменьшается 
на 1, при победе над противником — увели- 
чивается (см. ниже). Слава полка не может в 
ходе боя превысить +6. 

Боевой дух рассчитывается перед каждым 
коном рукопашной схватки. Полки пехоты за 
второй ряд пехотинцев (не менее 1/3 от чис- 
ленности первого) получают +1 к Боевому ду- 
ху. Конница получает +2 при первой атаке. 
Присутствие полководца добавляет 1 к Бое- 
вому духу полка, где он находится. Также +1 
полк получит, если в его составе есть музы- 
кант либо знаменосец и за каждый прикры- 
тый своим полком фланг (т.е. расстояние 
между передними углами подставок полков 
не должно быть больше 4 шагов). Но есть и 
отрицательные модификаторы к показателю 
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Боевого духа. При атаке полка противником 
с фланга Боевой дух полка уменьшится на 2, 
с тыла — на 3. При гибели главнокомандую- 
щего (берегите его!) все полки его армии по- 
Лучают -2 к Боевому духу до конца боя. 

Рукопашный бой в игре разделен на мно- 
жество мелких поединков. Каждый воин пер- 
вого ряда атакующего полка нападает на сто- 
ящего напротив воина противника. Если же у 
атакующего полка более длинный фронт, то в 
бой вступают также по одному крайнему во- 
ину с каждого фланга. После проведения ата- 
ки уцелевшие воины первого ряда обороняю- 
щегося полка могут нанести ответные удары 
по атаковавшим их. 

При проведении атаки в рукопашном бою 
необходимо вычислить Силу удара атакую- 
щего воина. Для этого к его значению Атаки 
прибавляется значение Боевого превосход- 
ства (либо отнимается, если таковое на сто- 
роне защищающихся) и от полученного числа 
отнимается значение защиты обороняющего- 
ся воина противника. Полученное число и бу- 
дет значением Силы удара. После этого бро- 
сается кубик, и если выпавшее на нем число 
не превышает Силы удара, атакованный воин 
считается пораженным и покидает игровое 
поле. Удары обороняющихся рассчитывают- 
ся по аналогичной схеме. 

Пример: 

Полк рыцарей-пилигримов с Боевой силой 
7 атакует полк русских витязей с Боевой си- 
лой 6. Боевое превосходство +1 на стороне 
атакующих. Удар наносит рыцарь-пилигрим 
со значением атаки 20 по витязю с защитой 
8. 

Сила Удара = 20+1—8=13 

При выпадении на кубике значений от 1 до 
13 — витязь убит и убирается с поля боя, 
иначе — он уцелел и будет наносить ответ- 
ный удар. 


После окончания всех схваток при потере 
полком 50% в первом ряду проводится про- 
верка на стойкость. Если полк ее не выдер- 
жал, он отступает, теряя единицу Славы (а 
победивший полк приобретает единицу). Если 
отступили оба противника, изменений в Сла- 
ве не происходит. При потере всего первого 
ряда полк отступает без Проверки на стой- 
КОСТЬ. 

Что же это за таинственная Проверка на 
стойкость? — спросите вы. В упомянутых вы- 
ше случаях, а также некоторых других (более 


редких) игрок должен проверить, сумел ли 
его полк сохранить стойкость и дисциплину. 
Для этого бросается кубик, и если значение 
броска не превышает Боевой силы полка — 
полк выдержал испытание и продолжает уча- 
ствовать в сражении. Если нет — полк отсту- 
пит (а если отступать некуда — будет сра- 
жаться с пониженными значениями Боевого 
духа). 

Отступление в игре осуществляется лицом 
к атаковавшему полк противнику. При этом 
пеший полк отходит назад на 6 шагов, конный 
— на 10. Если же позади отступающего пол- 


ка находится еще один свой полк, это влечет 
за собой бегство и его (так что не стоит ста- 
вить свои отряды в несколько рядов друг за 
дружкой — чревато). 

После окончания рукопашной схватки и 
проверки на стойкость автоматически произ- 
водится заполнение рядов полков. При этом 
места убитых воинов из первого ряда занима- 
ют воины второго, второго — третьего и т.д. 

Есть еще несколько нюансов, знание кото- 
рых может вам пригодиться. Так, если Бое- 
вая сила полка низка (0 и менее), то он не 
может атаковать противника. А при Боевой 


силе равной -5 полк автоматически распуска- 
ется. Если у игрока в одном из его полков не 
хватает воинов для заполнения первого ря- 
да, то за нехватку каждого из них от Боевого 
духа этого полка отнимается по 1. При пере- 
движении по пересеченной местности ско- 
рость отрядов замедляется. С возвышеннос- 
тей можно стрелять на более далекое рассто- 
яние ит.д. ит.п. 

В игре также существуют отработанные 
правила штурма и обороны крепостей, ис- 
пользуются метательные и осадные машины 
(причем первые могут применяться и в поле- 
вом сражении) и много другого. Но это уже 
частности, которые мы рассматривать не бу- 
дем. 

Итак, в общих чертах вы теперь знакомы с 
игровой системой "Эпоха битв". На основе 
подобной игровой механики можно созда- 
вать свой собственный \\агдате, причем во- 
все не обязательно использовать правила 
этой игры абсолютно точно. Вы можете напи- 
сать собственные "Листы боевых характерис- 
тик" или ввести свои собственные дополни- 
тельные характеристики бойцам (например, 
применять в боях показатель Инициативы, 
который будет влиять на то, кто наносит пер- 
вый удар, или дать некоторым солдатам воз- 
можность переносить несколько ранений и 
не умирать после первого успешного удара 
противника). Можете поменять что-либо в 
механике игры (например, удивляет то, что 
пращники в игре стреляют через головы сво- 
их полков — реальная эффективность такой 
стрельбы стремится к нулю). 

"Эпоха битв" отнюдь не совершенна, и это, 
наверное, даже в какой-то степени хорошо, 
так как предоставляет нам простор для твор- 
чества. Те, кто желает прямо сейчас бежать 
творить или играть — могут осуществить свое 
желание. Остальным же рекомендую про- 
честь статью об изменениях, которые будут 
внесены в правила "Эпохи битв" и начнут 
применяться уже с первого тура чемпионата. 
Удачи вам в сражениях и пишите мне с рас- 
сказами о проведенных вами битвах. 


Р.З. Для тех, кто не в курсе: приобрести 
"Эпоху битв" можно либо по субботам на 
ВДНХ, либо на ярмарках "Олимп" и во Двор- 
це спорта. 
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Изменения и дополнения к правилам "Эпохи Бит" 


Считаю своим долгом ознакомить вас (как 
участников, так и просто заинтересован- 
ных) с теми изменениями, которые оргко- 
митет чемпионата собирается внести в пра- 
вила игры. Слушайте и не говорите потом, 
что вы не слышали. 


Конечно, основные изменения нами внесены 
в характеристики воинов. Но так как их нема- 
ло, расскажу только об изменениях в механи- 
ке игры. 

Итак, первое, что мы сделали, это ввели по- 
нятие подразделения. и соединения (ну не бы- 

`ло у римлян или галлов термина "полк"). Под- 
разделение — это все, что умещается на од- 
ной подставке. Соединение — это несколько 
подразделений под единым командованием, 
выполняющих одну боевую задачу. Соедине- 
ние может распасться на подразделения, если 
у каждого подразделения имеется свой ко- 
мандир. В ходе сражения разрешается созда- 
вать новые подразделения и соединения. 

Соответственно, командиры теперь тоже 
разделены на два вида. Первый — это собст- 
венно полководцы. Они способны руководить 
всей армией, а также соединениями этой ар- 
мии. Второй — так и называется — команди- 
ры. Они способны только командовать подраз- 
делениями. Но учтите, что подразделение без 
командира способно только стоять на месте, 
стрелять и отступать. Атаковать противника в 
рукопашном бою и двигаться оно не сможет. 
Естественно, это вносит определенную новиз- 
ну в игру — теперь вам придется озаботиться 
приобретением командиров для каждого сво- 
его подразделения. Однако, не волнуйтесь — 
вам не надо будет закупать новые наборы тон- 
нами — просто некоторые воины получат спо- 
собность командир. 

Полководец дает +2 к Боевому духу того 
подразделения или соединения, где он нахо- 
дится, а командир +1. Из полководцев выбира- 
ется главнокомандующий. Конечно, как и ра- 
нее, потеря главнокомандующего понижает 
Боевой дух всех подразделений и соединений 
армии на 2. Потеря полководца понижает Бо- 
евой дух его подразделения/соединения на 2, 
командира — на 1. е 

Появляется понятие Знамени армии. Зна- 
мя армии добавляет 2 к Боевому духу подраз- 
деления или соединения своего местонахож- 
дения, но при потере его игрок получает отри- 


цательный модификатор -2 к Боевому духу 
всем отрядам армии. Знамя армии (как и 
главнокомандующий) может быть только одно 
на армию. Остальные знамена станут знаме- 
нами подразделений/соединений. 

Бонусы за одинаковые положительные мо- 
менты не складываются (командир + полково- 
дец — это все равно +2 к Боевому духу). Од- 
нако если у вас есть в одном подразделе- 
нии/соединении и музыкант, и знаменосец, то 
их плюсы к Боевому духу подразделения скла- 
дываются. 

Появляются воины с новыми способностя- 
ми — берсерк и телохранитель. Берсерк будет 
атаковать воинов противника в любом случае, 
если он может их достигнуть за этот ход. Если 
ему придется для этого выйти из состава пол- 
ка, он это делает. Нападает берсерк атакую- 
щим броском, получая при этом дополнитель- 
но +2 к Атаке. Телохранитель дает +1 к Защи- 
те охраняемого им воина, но для этого он дол- 
жен находиться непосредственно рядом с 
ним. 

Значительно изменились правила, связан- 
ные с копьеносцами. Если теперь отряд, у ко- 
торого в первом ряду стоят воины с копьями, 
не находится в движении и его атакуют, то он 
получает право первого удара по атакующим 
в первый кон их атаки. Если же за этим рядом 
стоит второй также с двуручным оружием (т.е. 
с копьями или двуручными топорами), то по- 
спе удара атакующих они могут атаковать про- 
тивника через головы своих товарищей с от- 
рицательным модификатором -1 к Атаке. 

Любой кавалерист в сражении с пехотин- 
цем получает +1 к Атаке и +1 к Защите (ему с 
коня сражаться пегче, так как он выше). При 
Конной атаке тяжелая кавалерия получает +2 
к Атаке, легкая +1. 

Неправильно в правилах и то, что одиноч- 
ный боец, попав в Зону контроля полка, сра- 
зу погибает. Т.е. суперзакованный конный 
рыцарь, попав в Зону контроля полка, состо- 
ящего из трех ополченцев, сдается без со- 
противления? — Бред какой-то. Теперь оди- 
ночный воин сможет сражаться против под- 
разделения/соединения. Но при этом он по- 


лучает -3 к показателю Защиты (<0 Защита - 


не уменьшается). Если при этом он погибнет 
за один удар противника, то атаковавший его 
отряд даже не замедлит своего продвижения. 
Также одиночные воины теперь могут уско- 


ренно двигаться, но за каждый кон такого 
движения получают по -1 к Защите, восста- 
новление которой происходит по 1 за каждый 
кон отдыха (без движения и атаки противни- 
ка). 

Мы пошли на значительные изменения в 
правилах стрельбы, сообразуясь со здравым 
смыслом. Так, пучники стрелять из третьего 
ряда не могут. Арбалетчики могут стрелять 
из второго ряда, получая при этом -2 к 
стрельбе. Пращники не могут стрелять через 
головы воинов подразделений. Метатели 
дротиков метают из первого ряда подразде- 
ления, получая -1 к стрельбе, из второго -1. 
Но теперь, если они не использовали свое 
оружие в фазу стрельбы, то могут метать 
дротики в противника после объявления им 
атаки на оптимальную дистанцию стрельбы 
(т.е. минимальную). Еще они теперь не могут 
метать дротики во врагов, занятых рукопаш- 
ным боем (так как боятся попасть в своих). 
Конные стрелки и метатели дротиков смогут 
атаковать в фазе атаки, если они стреляли в 
фазе стрельбы. я 

Пешие щитоносцы получают +1 к Защите 
против стрепьбы со всех направлений (а не 
только при обстреле их с фронта). 

Атака Броском на первый кон добавляет 
любому подразделению +2 к показателю Бое- 
вого духа. Но атака Броском, как и в реальной 
истории, нарушает строй. Т.е. теряется +1 к 
Защите от стрельбы у щитоносцев, отсутству- 
ет удар из второго ряда воинов с двуручным 
оружием у копьеносных подразделений. 

Уничтожение подразделения стрельбой 
приносит уничтожившему его отряду +2 к Сла- 
ве. Если же подразделение заставили стрель- 
бой отступить, то +1. 

Отступающие подразделения и остатки 
уничтоженных подразделений бегут в сторону 
лагеря или крепости. Если таковые отсутству- 
ют, то отступающие подразделения бегут в 
сторону, противоположную от противника, а 
воины из уничтоженного подразделения — 
убираются с поля боя. Отныне, если отстумю- 
щее подразделение наткнулось на своих, это 
вовсе не означает, что они также побегут. 
Вначале они должны будут пройти проверку 
на стойкость и в случае успешного ее прохож- 
дения останутся на месте. В таком случае от- 
ступающее подразделение будет считать их 
как непреодолимую преграду. 


`. 


Священники могут перед сражением дать 
+2 к Боевому духу подразделения на ближай- 
шую рукопашную схватку. Если священник 
входит в состав подразделения/соединения, то 
такой бонус становится постоянным и этот от- 
ряд никогда не отступает. Однако при гибели 
священника подразделение обязано пройти 
проверку на стойкость.. 

При использовании "неродного" набора (на- 
пример, в придачу к персидской пехоте вы да- 
дите македонскую кавалерию) воины из этого 
набора считаются наемниками. Они не могут 
входить в состав "родных" подразделений и 
получают бонусы только от своих командиров, 
знамен, музыкантов и т.д. и т.п. 

Если у армии есть лагерь, то в нем можно 
оставить охрану. Но для того, чтобы она этот 
лагерь обороняла, ей необходим командир. 
При обороне лагеря как атакующие, так и обо- 
роняющиеся сражаются в качестве одиноч- 
ных воинов. Лагерь считается захваченным, 
если все его защитники уничтожены либо бе- 
жали. Некоторые захватившие лагерь подраз- 
деления могут после этого сразу собраться в 


` единый отряд без броска кубика, если у их во- 


инов в характеристиках указано дисциплини- 
рованные. Наемники дисциплинированными 
быть не могут. Остальные правила относи- 
тельно лагерей оставлены как в игре "Эпоха 
битв. Ледовое побоище". 

Запрещается проводить сражения и наби- 
рать армию, используя наборы разных истори- 
ческих эпох (на данный момент таковых всего 
две — Древний мир и Средневековье). 

Изменены и некоторые правила использо- 
вания боевых машин. Передвижной щит мо- 
жет использоваться для защиты от Стрельбы в 
полевом сражении. Три воина, укрывшихся за 
ним, получают +2 к Защите от стрельбы. Такие 
щиты можно использовать и при защите лаге- 
ря — в этом случае воины, укрывшиеся за ни- 
ми, дополнительно получают +2 к Защите при 
атаке на них с фронта щита. Катапульты и бал- 
листы стреляют только по подразделениям/со- 
единениям в полевом сражении (ни в коем 
случае не по одиночным воинам!). Минимум 
обслуживающего персонала для них — 4 чело- 
века. 

Вот, пожалуй, и все, что на данный момент 
решено изменить в правилах "Эпохи битв" для 
проведения чемпионата. Если у кого-нибудь 
есть какие-нибудь идеи — всегда готов выслу- 
шать. 
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Подведем итог рассказу о расах. Ка- 
кая же из них лучше всего подходит 
для определенной цели? Постара- 
юсь дать ответ. Магам лучше всего 
быть бретонцами или альтмерами, в 
крайнем случае — аргонианцами. 
Для воина лучше всего быть нордом, 
но можно взять и редгарда, орка или 
данмера. Лучшие воры — кхаджиты, 
также хорошо подходят для этой ро- 
ли босмеры. Данмеры хороши в ро- 
ли персонажа-универсала. Имперцы 
— середняки и подходят только для 
игроков, отыгрывающих миротвор- 
цев-пацифистов. 

При создании персонажа (разуме- 
ется, подразумевается, что класс 
создавать вы будете вручную) вам 
нужно будет прежде всего выбрать 
специализацию персонажа (Сот- 
ра/Зеа/Маоде). Соответствующие 
скиллы будут расти быстрее и полу- 
чат +5 бонус при генерации персо-. 
нажа. Выбирайте специализацию. с 
умом, в зависимости от основной 
будущей профессии вашего персо- 
нажа. Также стоит внимательно по- 
дойти к выбору двух любимых:атри-: 
бутов героя(-ини) — выбранные ха- 
рактеристики получат бонус, по*+10 
единиц к своему начальному/’пока- 
зателю. Имеет смысл либо выбрать. 
два параметра, по которым: вы от 
кровенно “заваливаетесь“ {беспо-* 
лезных параметров, кроме 
Регзопашу, не бывает), или два.ва- 


ших "конька", чтобы стать еще более. 


сильным в этих областях. 
Характеристики Гу № 
На что же влияют основные ‘харак: 
теристики и какие из них следует 
развивать в первую : очередь? 
Зиепой (Сила, ЭТ) — влияетна шка- 
лу усталости, на максимальный вес, 
переносимый персонажем, на базо- 
вый показатель здоровья, эффек- 
тивность драки кулаками (доказано 
экспериментально;) и некоторые 
умения. Хороший показатель. силы. 
— ключ к успеху чистого воина, но И 
для всех остальных классов этот паг 
раметр немаловажен, ведь именно 
он определяет, сколько вы можете 
на себе таскать поклажи, а если. 
учесть, что хорошее оружие и _06- 
мундирование весит немало, то’без. 
достаточно высокого показателя си- 
лы хорошо "приодеться” вы не смо- 
жете. № + м. 

имейес! (Интеллект,. ЛМ) — от него 
зависит копичество вашей маны/ма- 
гики (если не братьникаких бонусов, 
то ваш персонаж получит посяе. ге* 
нерации запас маны, равный интел-: 
лекту), шанс успешного приготовле- 
ния алхимических зелий и создания 
магических вещей. Кроме того, ин- * 
теплект влияет на навыки Беситу 
(Взлом) и Сопдгавоп (Колдовство). 
Алхимикам и энчантерам высокий. 
показатель этого параметра нужен 
как воздух, ровно как и всем магам, 

М/Йромиег (Сила воли, М/Р) влияет 
на количество "усталости" (ва\е}; 
на способность вашего персонажа 
противостоять магическим атакам 
{!) и на скиллы большинства школ; 
магии (Резкисйоп, Акегайоп,: 
Музйсзт, Резюогайоп). Полезен аб- 
солютно всем, ибо влияет на резис- 
ты к магии. Совершенно необходим 
высокий показатель силы воли ли-. 
цам со слабостями к какому-либо. 
(или всем сразу) типу(-ам) магичес- 
ких повреждений. 2 

От Адййу (Ловкость, АС) зависит 
шанс попадания по врагу в схватке, 
на количество “усталости” а также 
на некоторые скиллы {Зпеак, Нав 
Аптог, Майзтап, Вюск). "Довольно 
критичен для воров и воинов. 

Зреед (Скорость, ЭР) — влияет на 
быстроту ваших движений (бега, 
ударов и т.п.) и на определенные 
скиллы. Очень полезный параметр, 
особенно в начале игры. Епдигапсе 
(Выносливость, ЕМ) — влияет на 
стартовый показатель здоровья, ко- 
пичество “усталости” и некоторые 
умения. Каждый уровень добавляет- 
ся (ЕМ/10) единиц здоровья. Доста- 
точно полезен на начальных стади- 
ях и в середине игры. В конце игры, 
при грамотной прокачке, ни один 


враг не будет для вас хоть сколь-ни- 
будь серьезной угрозой. 

От Регзопайу (Личные качества, 
Р5) зависит отношение к вам других 
людей, кроме того, Регзопащу явля- 
ется основополагающим атрибутом 
(дометид аНнтЬще) рля скиллов 
ЗреесйсгаН, Мегспапве и Шизюп (что 
мне кажется не вполне оправданным 
— как может магия иллюзий зави- 
сеть от личных качеств?). Практичес- 
ки бесполезен в игре и достоин вни- 
мания только "негоциантов", стараю- 
щихся все упадить мирным путем. 

И, наконец, Риск (Удачливость, 
К) — этот параметр не зависит ни 
от каких скиллов (и поэтому каждый 
уровень его можно повысить пишь 
на 1 единицу). Как было экспери- 
ментально установлено, влияет, в 
основном, на’ частоту попадания 
оружием по монстрам. На все ос- 
тальное также влияет, но эффекты 
слабо заметны (если не поднимать 
показатель зельями на заоблачную 
высоту). 

Практически все атрибуты со вре- 
менем прокачиваются, но выбирать 
расу. два основных атрибута‘и знак‘ 
зодиака (©.нем’ ниже) нужно доста- 
точно “тщательно, “учитывая те мо- 
ментыикоторые ‘могут.пригодиться и. 
в Начале игры/‘и“на’всем ее протя- 
жении, Выначале; по.моим наблюде- 
‘ниям, бывает очень полезна вынос- 


‘ливость (ЕМ), скорость (3Р), сила 


(51) и сила вопи`(/!Р). Думайте и 


выбирайте по себе. .. 
генерации 


лов попадаютев“, "дополнительные" 
(55). "Основные умения-в Начале 
игры находятся. на отметке 30 (если 
нет дополнительных бонусов)”и-ка- 
чаютея ‘быстро? Второстепенные 
скиплы после создания ‘персонажа 
будут на отметке-15.и идут на повы- 
шение медленнее. основных. Допол-" 
нительные же на“старте получают 


Таблица 3. Знаки зодиака в Мото\/па и их влияние на персонажа. 
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Тре Зееа 
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Способность 
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ила 


= ег = 1 3 

о ТИ бт еед еБр | бов ||| бо ея о 

Фо о | НН ох 

Е ЕР Ве 
[4] 

3 | ааз в 8 


(*) "Способности" действуют постоянно. "Заклинания 
"Силы" могуг быть использованы овин раз.в день. 


Название знака Название 


Тве Арргепйсе ЕЮот 


| аду`$ Рамог 
Е аду`$ Сгасе 
Поют 


Веззед М/ога 
Веззе4 Тоисп 


Заклинание |Заг-Сигзе 


лабость к огню 100% 


Восстанавливает здоровье (2 ед. в секунду на протяжении 


Заклинание |Вюод ОЕ ТВе Мойб 30 секунд) персонажа 


Моопсай 


Гоуег $ К!5$ 


ь 
© 
® 
< 


2 
Е 
ь 
а 


величивает максимальное количество магики на (1.5*И\) 


Слабость к магии 50%** 


Способность адсорбировать направленные на вас спеллы 


Тне Анопасн — [Способность |Мотьь РОО ННЕЕ 
е Аноп п ность |М/опт6Бигт = 
ее | Увеличивает максимальное количество магики на (2.0*1М) 


Магика не восстанавливается при отдыхе 


ь Е 
© | 
> тии Вже 
|) 29 


Парализует цель на 60 секунд 

-200 ед. усталости (айдие) 

Увепичивает максимальное количество магики на (0.5“1М\) 
Отпугнуть Нежить (сила: 100) на 30 сек. на расстоянии 
Отпугнуть Нежить (сила: 100) на 30 сек. при касании 
Восстанавливает 100 единиц здоровья персонажа 


Отравить цель (сила: 3-30) при касании 
-1 ед. здоровья в секунду на 30 секунд у персонажа 
Персонаж становится невидимым на 60 секунд 


Аками Рапдег-зепзе 


Веддагз №озе 


На 10 единиц уменышается шанс попадания по вашему 


Обнаружить живое существо на расст. 200 футов (60 сек.) 
Обнаружить волшебство на расст. 200 футов (60 сек.) 
Обнаружить ключ на расст. 200 футов (60 сек.) 


Открыть замок (по 50 пунктов сложности) 
Увеличить атаку на 10 единиц 


" требуют для активации. «большое количество маны (магики). 4, 
ъ 


() Это означает, что персонажи, рожденные под’ этим знаком, будут на 50% ‘более восприимчивы к вражеским 


спеллам. 


С. сружием_ вопрос” посложнее. 
Лично я предпочитаю мечи ипи то- 
поры {+019 З\ога # Ахе). На, всли 
прокачивать Вюск, что. в. принципе, 
полезно-в начале и середины, игры 
(где-то. после 35-45 уровня пербонаж 


уже-не“боится, никогоги ничего), то” 


лучше выбирать Збой 'Ваде.— ко- 


’роткие мечи, в основном, Все, одно-. 


ручные (ге. позволяют держать щит 


8 


Зеситу и. Упаптоигед:— этискиллы 
мне кажутся вообще бесполезными. 
Вещи не так часто ломаются, чтоб 
'быпо жалко денег‘починить: Полом» 
ки у профессионала (Аппоиге!): "Бе- 
‚зопасность” (Зесищу) , полностью 


“бесполезна для магов (заклинания 


Ореп и Теектез5) и лишь немно- 


‚гим более полезна для-всех осталь- 
` ных, в основном,” Йз-за’ наличия 


свитков Ореп и’ эелий/свитков 
Теектез5 в достаточных количест- 
‚вах. Умение обходиться без брони, 


значение.5 и качаются ‘крайне мед-” ‚для’блокировки— в спучае же с дву” . ‘конечно, пучше, чем ничего, ная бы 


ленно.. Заметим, что’в”основные И 
второстепенные» стоит.-ставить: те 
скиллы, ‘которые реально’ полезны" 
на протяжении всей игры или замет* 
но’помогают в начале; Суммарное 
увеличение любых скиллов из этих 
групп на 10 ознаменует новый уро- 
вень вашего’ ‘персонажа. С. одной 
стороны, если повесить в Эти группы 


самые легкопрокачиваемые СКИЛЛЫ; 


то будет очень просто набирать 
уровни (это и без того неспожное`за- 
нятие). Но я бы не рекомендовал так, 
делать, потому что; а} теряется Ин-. 
черес к игре; 6) во Многих местах 
уровни монстров зависят от вашего 
уровня, и, например, если вы:прока-` 
чивали для накрутки уровней ненуж: 
ные скиллы, борьба с такими врага- 
ми может оказаться весьма пробле- 
матичным занятием. ВР 

Что ставить в’основные‚а что — 
нет? Что качать в первую очередь? 
Из личного опыта и из опыта Много- 
численных фидошных и интернетов- 
ских ролеплееров ‘можно сделать 
следующие выводы. Практически 
любому персонажу стоит качать и 
стоит брать в основные скиллы алхи- 
мию (АсНегту) и энчантинг, тобишь 
наделение вещей магическими 
свойствами (Епспап®). Это очень по- 
лезные и важные скиллы (подробно- 
сти о каждом из них читайте далее, 
в специальных разделах). 

В принципе, все школы магии 
очень хороши, и магам обязательно 
стоит запихнуть их все в основные и 
второстепенные скиллы. Магия 
Везюгайоп- хороша для. лечения "не 
отходя от кассы"; в #коле Шизюп” 
имеется "хамелеон" (маговский ва- 
риант скилла ЗпеаК) и паралайз; 
Сопригавоп заклинания позволяют 
вызывать мощных существ и маги- 
ческие предметы (пусть временно 
— не важно); АНегавоп позволяет от- 
крывать любые замки, летать, хо- 
дить по воде и дышать на глубине; 
магия разрушения, т.е. шкопы 
ВезгисНоп, незаменима в тех случа- 
ях, когда нужно стереть соперника в 
муку мелкого помола; заклинания 
школы Музёсзт позволяют ловить 
вражьи души в камушки и отвечают 


ручным оружием он висит за ‘спи: 
НОЙ) и бьют быстрее, хоть ‘и‘слабее 
своих длинных собратьев. *Зреаг и 
ВюпЕ\\еароп, я считаю, не’стоят по» 
траченного на них времени; — * 
Теперь пару слов ‘о’ "броневых" 
скиплах,. В основном, ‘народ ударя- 
ется в крайности, выбирая либо 
Неауу Аплог, либо Май -Аптог,. то 
есть, предпочитая: носить“либо. тя- 
желую, пибо пегкую броню еоответ- 
ственно- У ‘каждого из. этих вариан- 
тов.есть свои-недостатки. Тяжелая 
броня, каки. спедуёт-из названия, 
слишком тяжела — полный комплект 
самых лучших давойс. доспехов. ве- 


‘шает соответственно. Легкая броня, 
напротив, вебыма удобна*с точки. 
‘зрения веса и обеспечивает негло- 
хую защиту {особенно. лучший вари- 
ант — стеклянные (9а$5) доспехи). 
Лично я же. предпочитаю среднюю 
броню (Мефит Апто!). Даже самые 
лучшие экземпляры весят не спишь 
ком много, да и защиту макойтил до- 
спехов обеспечивает хорошую. Име- 
ет смысл (для воинов) взять в мажо- 
ры Чай: Аплог, а в миноры - Неёуу 
Агтог, В начале игры, когда защита 
играет ключевую. роль, будем. ис-. 
пользовать тяжелую броню. А в-лег- 
кой броне мы будем порхать, когда 
достаточно покрутеем: 

Майзтап’ подойдет. для персона- 
жей-воров, но стрепы, ‘я считаю, 
сильно проигрывают даже простей- 
шей боевой: магии. АсгоБайсз и 
АШенс$ (отвечают за высокие 
прыжки/мягкие приземления и-ско- 
рость бегаллавания“соответствен- 
но) достаточно полезны, но легко 
качаются, и иметь их оба в "десятке 
сильнейших скиллов", я думаю, 
смысла не имеет. Но если брать ка- 
кой-то из них в основные/второсте- 
пенные, то лучше выбирать акроба- 
тику — умение высоко прыгать по- 
может вам забираться в самые раз- 
ные интересные места. Для магов 
ценность акробатики уменьшается 
— им достаточно использовать за- 
клинания Зитр, еуйае и Эюмман 
для того, чтобы продублировать (и 
это будет даже эффективнее) акро- 


все же посоветовал одевать хотя. 


бы легкую броню. ЗпеаК Весьма по- 
лезный скилл для всех, кроме, по- 


-жалуй, магов (у тех есть спатеюоп).. 


Искусство рукопашного боя (Налд- 
\ю-Напб) показывает хорошие ‚ре- 
‚ зультаты в схватках один на один — 
сначала вы методично выбиваете 
из врага, “усталость”, а ‘затем изби- 


ваете уже лежачее полудохлое. те-` 


ло. "Лежачих’не бьют", говорите? 


“Черта с два, еще. как „бьют;). 


ЗрееспогаВ, -т.е. умение говорить; 
практически бесполезно. Но если 
упучшить ‘отношение МРС к вам 


„. Можно очень просто (с помощью, 
сит ну очень много, но зато и защи- овзятки),.то еделать так, чтоб-этот 


МРС’на ваб-напал (в таком случае 


вы. будете считаться потерпевшей 
стороной, и если вы убьете нахала, 
то награды за вашу голову никто`не 
назначит), можно лишь с помощью 
насмешек (Таип®. А услех “насмещ- 
ки“ напрямую зависит от скилла 
Зреесйсгай... Но, в любом случае, 
места’в основных ‘или второстепен- 


ных скиллах эреебнсгай явно не за- 


служивает. МегспапШе скорее вре- 
ден. чем полезен — при повышении 
‘этого скилпа торговцы покупают у 
‘вас вещи по более низким ценам, 


„ что не есть хорошо.“Такочто, ждем 
патча. и ппегсрапе пока не качаем. : 
Знак/созвездие, под которым ваш 


‘персонаж “родился", — немаловаж- 
ная деталь в процессе генерации 
собственного персонажа. Знак этот 
(похож на Най-ы в Ра!оц есть жал- 
кая замена старым добрым адуап- 
Чадез/ОБадуаадез в ОБадденай и 
позволяет немного“ разнообразить 
процесс генерации персонажа, 
Итак, все знаки Мотомипа-овского 
зодиака сведены в таблицу 3. 

Что тут сказать? Разумеется, знак 
подбирается для конкретной ситуа- 
ции и индивидуального персонажа. 
Магам имеет смысл брать знак Тпе 
Маде или Тпе Арргепёсе (на любите- 
ля). Очень специфичен знак Тпе 
Атопасй — персонаж-маг, "рожден- 
ный" под этим созвездием, будет 
очень и очень силен. Посудите сами 
огромное количество маны 
(1\++2*1М+0.5* М — для бретонов, или 


Я 


р 


> & 
|. гу 
1+2 №+1.5* М — для высших эль- 
фов) позволит кастовать сильные за- 
клинания много, много раз без отды- 


„ха и перезарялок. Единственный ми- 


нус (нельзя восстанавливать ману 


‘при ‘отдыхе) легко нейтрализуется. 


ы 


Для этого придется либо с самого на- 
чала тренироваться в алхимии, дабы 
восполнять потраченные запасы ма- 
гики “бутылочками", либо лезть на 
рожон и идти в гости к вражьим ма- 
гам. Имеет достаточный успех такти- 
ка вызова существа, которое исполь- 
зует магию (на начальных этапах 
сгодится Апсезка| СНоз$ потом — 
разнообразные Аопасй). После вы- 


»зова существо немедленно вами 
> атакуется, и все спеллы, выпущен- 


ные им, превращаются вами в ману. 
Вот так, магам — раздолье. Вору& 
как мне кажется, стоит брать даже 


не Тпе Эвадом/ или ТПе ТНер а Тве 


‚эффектов 


Зеед или ТПе Гаду. Файтерам также 
пригодится Тпе Зеед, неплохим вех 
бором будет и знак Тпе У/атог. Х‹._. 
рош ТПе Ёомег — паралич будет от- 
личным подспорьем в начале игры, а 
+25 к ловкости пригодятся в любом 
случае. ТВе Айца! неплох только ле- 
чилкой, но, опять же, полезной толь- 
ко на начальных этапах. Тре Томег 
полезен, но лишь в начале пути. Зна- 
ки Те Зегрег и ТНе Ёога вообще 
бесполезны — брать их никакого 
смысла не имеет (имхо). 

Ну, вот, теперь вы должны быть 
подкованы в вопросе создания пер- 
сонажа. А я рискну предложить свой 
любимый (пока?) вариант. Наш пер- 
сонаж будет магом. Но и мечом по- 
махать, и поворовать он также бу- 
дет не против;). Итак, выбираем 
бретонку. Любимые параметры — 
сила и выносливость. Знак — Тве 
Маде. Безо всяких отрицательных 
мы получаем 
(1ИМТ+0.5*1МТ-+0.5*1МТ) маны, что 
весьма неплохо. Специализация, 
понятное дело, Мадс. В основные 
скиллы ставим [опа ЗЭмога, Мебит 
Аппог, АКеганоп, Оезгисвоп и 
Везюгайоп, ну а во второстепенные 
— Шизюп, Сопуигайоп и Музва$т, а 
еще Аспету и Епспап Получаем 
очень правильного, как мне кажет- 
ся, персонажа. Можно и мечом по- 
махать, и магию покастовать... Для 
успешного воровства качаем Эпеак 
у тренеров (до 50), потом, непосред- 
ственно перед "лиходейством":) кас- 
туем на себя спеллы, добавляющие 
ловкость (Роййу АдИКу) и хамелеон 
(СПатеаеоп), желательно процентов 
эдак на 70% и выше. Все, теперь 
можно спокойно воровать. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@ Бу) 


Продолжение следует 


ь 
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Как вы думаете, это мода или 
просто удачное решение? Я имею 
в виду игры, созданные не с ис- 
пользованием навороченных ЗБ- 
движков или рисованных сцен, а 
исключительно из... пластилина. 
Первой такой игрой, как вы по- 
мните, был старичок Мемеоо4 
(НеВерьВХудо) от западных раз- 
работчиков. Через некоторое 
время появился симпатичный 
отечественный проект «Операция 
«Пластилин», принятый геймера- 
ми не то чтобы с восторгом, но 
не без интереса. И вот, наконец, 
новая игра «Пластилиновый 
Сон», автором которой стала ко- 
манда "Авалон" из российского 
города Обнинска, известная сво- 
им недавним и, надо сказать, не 
слишком удачным проектом о 
приключениях Вовочки и Петеч- 
ки. 


Действие «Сна» разворачивается 
в фантастическом, сказочном ми- 
ре. в котором живут добрые суще- 
ства — дримы. Однако среди этих 
милашек завелся один подлый 
дрим по имени Дайдрим. По сво- 
им, совершенно непонятным, при- 
чинам он решает разрушить мир- 
ный уклад жизни Мира Снов, раз- 
бив Кристалл Сновидений, кото- 
рый, собственно, и поддерживает 
лир и спокойствие. К сожалению, 
ему это удается. Кристалл разби- 
вается на шесть осколков, но, к 
счастью, они не разлетаются по 
всем уголкам Вселенной, а оказы- 
ваются в... снах членов одной се- 
мьи дримов. 

Однако кристалл нужно обяза- 
тельно собрать, иначе в мире воца- 
рят хаос: и зло. Стоит ли говорить, 
что в роли веселого и храброго дри- 
ма по имени Руфф перемещаться по 
снам и собирать осколки будете 
именно вы. 

Семья не очень большая: маль- 
чик, мама, папа, бабушка, дедушка и 
кот, причем каждому из них снится 
что-то свое. Мальчику — полет на 
пуну и инопланетяне, папе — поиск 
сокровищ, коту — мыши и собаки и 
так далее... 

Вообще, если честно, весь выше- 
описанный сюжет вступительный 
ролик вам не раскроет. Более-ме- 
нее подробно он изложен на сайте 
издателя игры, компании 1С. Впро- 
чем, ролик, тем не менее, вполне 
качественный и интересный. 

Итак, приступаем к прохождению. 


Первый уровень (возле дома) 

Начинается все с... банального 
вышвыривания главноголгероя на 
улицу. Ну повежливее надо, понима- 
ешы 

Ладно, стучим.в дверь. Не откры- 
вают. Стучим еще раз... черт с ва- 
ми. Тырим шнурок от звонка и идем 
от дома налево. 

Подбираем с земли миску с моло- 
ком и пытаемся угостить находяще- 
гося тут же.кота. 

Странный кот, молока не любит. А 
если его погладить? М-да, тутне гла- 
дить нужно, а устранять какую-то 
инородную.кость, да и челюсть заод- 
но. 

Закончив упомянутую процедуру, 
возвращаемся вниз к дому и двига- 
емся направо. 

Вот вам и первая головоломка. 
Чтобы открыть ворота, кликаем на 
все 12 маленьких треугольников го 
очереди, запоминая или записывая 
цвета, а затем начинаем все снача- 
ла, при этом группируя их соответст- 
венно: сначала 4 треугольника одно- 
го цвета, затем второго и, наконец, 
третьего. После открытия каждой 
четверки рисунок в центре экрана 
будет изменяться. 

Если вы все сделали правильно, 
то ворота откроются, а если нет... 
Впрочем, будем считать, что все у 
вас получилось и вы оказались в 
следующей локации. 

Здесь мы отдаем собаке кость и 
оказываемся около кучи песка. Пы- 
таемся взять лопату — и получаем 
челюсти, да еще и в двух экземпля- 
рах. Теперь идем к клумбе и коту и 
предлагаем ему более приличные 
челюсти, те,. что поменьше. Подо- 


ВЫЙ СОН 


шли? Ну, тогда молоко окажется 
весьма кстати. 

Теперь идем направо, видим баб- 
ку с вилкой и отдаем ей оставшиеся 
челюсти. Используем веревку на 
пальму, отправляем кота полетать и 
поднимаем шип. Теперь возвраща- 
емся к дому, заходим в открытую 
дверь и шипом взламываем сейф в 
правом углу комнаты. Забираем 
гранат и несем его бабке в синем 
балахоне, получив, таким образом, 
кучу косточек. 

Заряжаем косточками пушку, сто- 
ящую в комнате дома, и охотимся на 
мышку, что таскает за собой один из 
осколков Кристалла Сновидений. 
Само собой, пушка сама не выстре- 
лит, это придется делать вам. В об- 
щем, получается что-то вроде вирту- 
ального тира. Стрелять нужно, нажи- 
мая на кнопку в правом нижнем уг- 
лу экрана, при этом целясь не в 
мышь, а в осколок. После пяти попа- 
даний ПОДРЯД осколок ваш! 


Второй уровень 

(корова и ракета) 

Двигаемся на два экрана влево и, 
очутившись в: пещере, пытаемся 
поднять лежащий посреди нее ка- 
мень, после чего заходим в образо- 
вавшийся пролом. 

Здесь нам придется ограбить зе- 
леного страшилку, стырив у него мо- 
лоток. Сдепать это можно, кликнув 
по смешному цветку, что стоит на 
полке, и когда страшилка отвернет- 
ся, скорее хватаем необходимый 
инструмент. 

Идем на два экрана вправо и ис- 
пользуем молоток найщит с синими 
квадратиками полкругу. Вот вам и 
вторая загадкапредставляющая со- 
бой механизм, в котором вы сможе- 
те, нажав на красный квадрат в цен- 
тре круга, изменить конфигурацию 
некоторых из синих «пятен». Конфи- 
Гурация меняется до «малого пят- 
на» или До «большого. пятна». Кар- 
тинка через некоторое время исче- 
зает, а вы! должны будете восстано- 
вить. Первый клик на квадрат пере- 
водит его в «пятно», второй — в 
«крупное пятно», третий — возвра- 
щает в исходное попожение. Если 
кажется, что картинка восстановле- 
на, жмем на красный квадрат и ожи- 
даем результата. Если не получи- 
лось, начинаем сначала, но уже с 
другой комбинацией «пятен». 


Когда все получится, спускаемся 
в открывшийся люк. Идем направо и 
лупим молотком по бульдозеру. Оп- 
па! Да это не бульдозер, а замаски- 
рованный игровой автомат! Только 
почему-то без экрана... Ну да ладно, 
дергаем за рычаг и забираем выка- 
тившийся шарик. 

Отдаем молоток зеленому стра- 
шилке и получаем взамен (вот какие 
мы корыстные) тот самый драгоцен- 
ный цветочек, которым воспользо- 
вались некоторое время назад для 
отвлечения его хозяина от молотка. 

Возвращаемся к автомату и илё 
направо. Отдаем цветок охра 

О, как! Охранник прямо Расе 

Забираем у левой статуи 
идем влево и, сняв с Е 
статуи шапку, перемещаём 
экрана левее. Кликаем на 
полке у самой двери, затем 
няем шар из инвентаря на и 
стол. Играем в игру. ; 

Правила таковы: фишки в количе- 


стве 48 штук разложены в 16 лотков: 
восемь «активных» для нас (нижние) 
и восемь — для противника «(верх 
ние). Кроме того, есть два синих пус- 
тых в начале поля, правое из кото- 
рых — наша «копилка», а левое — 
«копилка» противника. Закаждый 
ход можно переместить все фишки 
из любого своего лотка, которые пе- 
рекладываются’ в следующие против 
часовой стрелки по одной штуке в 
каждый (включая обе копилки). Если 
последняя из этих фишек оказалась в 
нашей копилке, получаем еще один 
ход, если в любом пустом лотке, про- 
тивоположный которому не пустой, 
забираем себе весь запас этой пары 
лотков. Задача — к концу игрь? (то. 
есть, ктому моменту, как однз 08 
рон окажется пустой) наб; 
ем накопителе больше фим 
противника. = 4 
Компьютер играет дбволы 
потому выиграть не составу 
бого труда: первый ход зака м ` 


в накопителе, второй — в обёз&ва 
шемся пустом лотке, а далын просто 
аккуратно следим за пустыми лотка- 
ми, стараясь занимать их, мешая 
противнику. Наградой за победу бу- 
дет совет о том, как нужно общаться 
с коровой. 

Теперь идем на первую на этом 
уровне покацию и кликаем на коро- 
ву... Смотрим ролик. 


+ 


а 


5” 


де 


| 


Оказавшись на «дискотеке», ис- 
пользуем костюм охранника на тря- 
сущихся психов, после чего кликаем 
на зеленые кубики. 

Поднимаем шип и, сев в; кресло, 
кликаем на колонку. Возвращаемся в 
комнату музея, где находится второй 
осколок Кристалла и используем шип 
на шляпу в инвентаре. 

Полученный артефакт применяем 
на скульптуру перед бутылкой с крис- 
таллом. Теперь применяем налу же 
скульптуру топорик, а затем кликаем 
на все это сооружение. 


ем на вход в пирамиду" ви- 
д собой очередную голово- 
дставляющую собой. что-то 


Сыбирайте! 

7 После успеха смотрим ролик и кли- 
Каем на вход. Перед нами четыре 
двери и шесть рычагов, комбинации 
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которых эти самые двери и открыва- 
ют. Про самую правую дверь пока за- 
будем — она откроется чуть позже. 
Остальные же три двери (слева на- 
право) открываются следующим об- 
разом (единица — рычаг опущен, 
ноль —— поднят): 1-я 100100, 2-я 
010110 и 3-я 001111. 

Прежде всего заходим в правую 
комнату, где поднимаем кувалду и 
дважды -кликаем на скелет. Первый 
раз мы освобождаем беднягу от це- 
пей, второй — опять сталкиваемся с 
ГОЛОВОЛОМКОЙ. 

Последняя решается очень просто. 
Жмем на любой кружок. Появляется 
цифра 1. Теперь кликаем по кругу 
против часовой стрелки, перескаки- 
я через столько кружков, сколько 

взывает очередная открытая ци- 
© есть, сначала жмем через 
ок от появившейся едини- 
через два от двойки и так 


нормальным человеком. 
Выходим в коридор и, расположив 
рычаги соответствующим образом, 
переходим в левую комнату. Забира- 
ем с саркофага все, что там’лежит, а 
потом используем перекладину на 
оригинальные стулья в левом углу. 
Кувалдой сгибаем кран и наполняем 
кружку. Поливаем жидкостью замок 
от гроба и получаем первый ключ. 


Теперь возвращаемся в комнату с 
превращенным в человека скеле- 
том и отдаем ему кружку. Получаем 
второй ключ. 

Выходим в коридор и идем в сред- 
нюю комнату, где используем ботин- 
ки из инвентаря на кнопку над две- 
рью. 

Провал закрылся — теперь мож- 
но кликать на гроб, получая при 
этом третий ключ. 

Все три ключа открывают четвер- 
тую дверь в коридоре. 

Заходим в нее и выкладываем 
все три предмета из инвентаря на 
левую чашу весов, после чего слус- 
каемся в открывшийся лаз. 


Четвертый уровень (лабиринт) 

Оказавшись на экране с собакой 
(комната 7). заходим в правую от 
Руффа дверь. Далее следуем по но- 
мерам комнат. Номера можно уз- 
нать при попытке сохранить игру. 

Комната 1 — идем в единствен- 


г.№-3 
ную доступную дверь, затем в левую 
из двух, после чего в среднюю из 
трех. 

Комната 2 — в правую из двух, 
в среднюю из трех. 

Комната 3 — в правую из двух, 
в левую из трех. 

Комната 4 — в левую из двух, 
в левую из трех (только кнопку не 
нажимайте, иначе начнете лабиринт 
сначала). 

Комната 6 — жмем на кнопку на 
краю обрыва, при этом подрасчитать, 
чтобы Руфф попал не в пропасть, ана 
тележку. 

Комната 7 — в правую из двух, 
в центральную из трех. 

Комната 8 — снова угадываем 
траекторию прыжка. 

Комната 9 — проход налево от- 
крывается, когда из трех кнопок на- 
жата только средняя. 

Комната 10 — в левую из трех. 

Комната 11 — кликаем на щит. 

Все! 

Оказавшись в комнате с собакой, 
кликаем на мяч и нажимаем на 
верхнюю кнопку, затем — на ни- 
жнюю. Заходим в правую дверь и 
получаем последний осколок. 

Вот и финальный мультик! 
ЗИегМап 
Зйег!Мап @!.Бу 
Игра предоставлена интернет- 
магазином млм. ттзк$пор.сог 
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Чемпионат в ЕХтете-1] 


7 утра. Чашка чая заменяет 
несколько часов сна. И даже не 
потому, что мне в это время так 
хочется чая, а потому, что пора 
отправляться на чемпионат в 
клуб Ехнете-И. Однако 
предвкушение не способно 
оставить меня равнодушным и 
двигает на всяческие подвиги, 
включая подъем в семь утра в 
выходной день, да еще и летом. 
Медаль мне, дамы и господа. 

Приехав без пятнадцати девять в 
Уручье, я сразу же увидел десятки 
знакомых лиц. До меня дошла ин- 
формация, что жеребьевка еще не 
начиналась и можно немного рас- 
слабиться и отдышаться. Расслабил- 
ся и отдышался. Итак, команды, при- 
ехавшие на чемпионат: 

1 — х3т (Минск) 

2 — хЗт2 (Минск) 

3 — №0 (Слоним) 

4 — де пад (Минск) 

5 — дам (Минск) 

6 — Зеакн (Минск) 

7 — Мах (Минск) 

8 — Тайфап (Жодино) 

9 — Каапа (Минск) 

10 — Каапа 2 (Минск) 

11 — 947 (Гродно) 

12 — Колизей (Минск) 

13 — К1 (Слуцк) 

14 — Агепа (Минск) 

15 — Мп.$ (Минск) 

16 — ммм. (Минск) 

17 — ЕХТВЕМЕ (Брест) 

18 — Ратта (Барановичи) 

19 — согзаг (Минск) 

20 — 7 (Слуцк) 

21 — с5 (Брест) 

22 — Тх (Минск) 

23 — Вюскроз! (Минск) 

24 — Пагага (Минск) 

25 — В.О. $ (Минск) 

26 — Машх (Солигорск) 

27 — 1агап (Минск) 

28 — дажапдев (Минск) 

29 — апаго@ (Минск) 

30 — Мах (Могилев) 

31 — т@х (Минск) 

Первое, что бросается в глаза, 
так это обилие Матриц (3). Однако 
есть в этом и еще кое-что интерес- 
ное: наконец-то возродилась та са- 
мая Матрица, которая некогда един- 
ственная составляла конкуренцию 
клубу Зеайй. Второе, что бросается 
в глаза, так это количество иного- 
родних команд. Ну и третье, про что 
нельзя не сказать, глядя на список, 
это присутствие всех самых сильных 
команд. 

Жеребьевка прошла довольно бы- 
стро. Спасибо организаторам за 
грамотно составленный временной 
график: каждая команда заранее 


знала, с кем и когда она будет иг- 
рать. Это большой скачок вперед по 
сравнению с теми чемпионатами, 
где график составляется прямо на 
ходу. Посев был произведен таким 
образом, чтобы все иногородние ко- 
манды сыграли свои матчи в первый 
же день. На второй день в Минске 
им пришлось бы остаться, только ес- 
ли бы какая-нибудь из иногородних 
команд претендовала на призовое 
место. Однако ничего подобного не 
случилось. Что вполне логично — 
минчане гораздо сильнее всех ос- 
тальных белорусов, если не считать 
полоцких самородков из СО-6. 

Кстати, о правилах: игры проводи- 
лись по системе Ри! БоцЫе 
Ейтавоп. Надеюсь, что объяснять 
не надо. Все правила, связанные с 
игровыми аспектами, полностью 
идентичны правилам СРЕ 
(ммм дпеср1.сот). ` 

Первые игры начались ровно по 
расписанию в 9:30. Сразу же хоро- 
ший темп взяла команда хЗт. 3 по- 
беды подряд — и ребята ждут себе 
соперников в полуфинале. Хотя сло- 
ВО «ребята» не совсем уместно: в 
команде хЗт играет очень привле- 
кательная и не обделенная ни умом, 
ни скилом девушка. Зовут ее ипйу. 
Вот уж действительно не ожидал ни- 
чего подобного от этого чемпиона- 
та, хотя надеялся, что когда-нибудь 
это все-таки произойдет. И произо- 
шло. Типйу продемонстрировала рдо- 
вольно высокий уровень игры. Я был 
почти готов влюбиться. Но это, как 
говорят в Америке, уже оНорк... 

А в это время на встречу с хЗт 
еле ползли стелсы. Команда, на ко- 
торую я поставил на этом чемпиона- 
те, показывала очень невнятную иг- 
ру. Сначала неуверенная игра на 
Че-Ажес против Агепа, где ребята 
взяпи всего 4 победы за террорис- 
тов, однако смогли поднапрячься и 
залпом вырвать пять побед за кон- 
тров. Потом вообще, непонятно ка- 
кая игра на де_пике против Каапа- 
2, где команда ЗеаНА показала пол- 
ное отсутствие сыгранности. Что, в 
принципе, и объяснимо — в коман- 
де было два игрока из запаса. Игра 
у многократных чемпионов шла из 
вон рук плохо и закончилась со сче- 
том 6:6, 6:6. Однако в овертайме 
стелсы снова взяли себя в руки и 
выиграли 3:0, 1:0. Далее у них была 
игра с К1. Тоже как-то блекло и не- 
внятно. 

Вот в такой манере добрались 
парни из ЗеайА до игры с хЗт. Кар- 
ты были вычеркнуты так, что оста- 
лась только де_тето. На ней и иг- 
рали. Со стороны хЗт пйу жалова- 
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И вот уже прошел целый месяц стех 
пор, как мы в последний раз «виде- 
лись». Столько всего стряслось, 

что и не знаю, с чего начать. 

Начну с грустного. 

Итак, МР прекратил свое сущест- 
вование. Это не рекламный трюк или 
что-то в этом духе - это самая насто- 
ящая правда. Вот что по этому пово- 
ду быпо написано на сайте 
пр.пте.зе: 

«Нам жаль сообщать вам, что 
больше не существует Ниндзей в Пи- 
жамах в том виде, в котором вы при- 
выкли нас видеть. Мы решили замо- 
розить все наши активы и покинуть 
Нип. 

Этот шаг не был сделан слету, но и 
не готовился годами, однако, вместе 
с тем, что проблемы становились все 
сильнее и сильнее, мы решили сде- 
лать то, что сделали. Мы просим про- 
щения у всех наших фанов, поддерж- 
ка которых была сильнее той, на ко- 
торую мы имели право рассчитывать 
и надеяться. Именно вы сделали НиП 
тем, чем он был/есть - лучшей коман- 
дой в мире. 

На сегодняшний день ситуация та- 
кова: НеаюМ, Ро и Хед перешли в 
ЗК.зса, №Оп19 находится в поиске 
"теплого местечка“, СЗХ займется 
коммуникацией ЗоСатеа, а Огасца 
и ЭсгеаМ ждут интересные предло- 
жения. Мы желаем всем членам Ни- 
Пов лучшего будущего и надеемся, 
что каждый найдет то, что доставит 
ему радость и сделает счастливым.» 


Мир еще долго будет вспоминать 
это событие. Однако мы получили но- 
вую мировую звезду: 5К.зса. Именно 
она теперь самая сильная команда в 
мире (на мой взгляд, а я редко оши- 
баюсь в прогнозах). И дело не только 
В «звездной троице». Кроме них, в 
ЗК перешел еще и Бак из Могс 
Омзюп. Таким образом, у УК.5са 
следующий состав: 

5465 - лидер кланажоординатор. 

Хепоп - вице-лидер клана/игрок. 

НеаюМ - игрок. 

* Рой - игрок. 

Хесд\В - игрок. 

Райх - игрок. 

МВее - игрок. 

\МсоМ - игрок. 

Ацегтапп - игрок. 


Однако усилением состава 5К.5са 
дело не закончилось: также был уси- 
лен состав ЗК.де. В команду пере- 
бралось три игрока из ОКН: С/афаюг, 
\Моо4доо, Виттда ОДеа!. Таким обра- 
зом, сейчас состав ЭК.де выглядит 
вот так: 

Чар 

Ргаепдег 

ВоБки 

РисЯ 

Сафаюг 

\Моодоо 

Витта Оеай 


Также некоторые проблемы с со- 
ставом были и у американского КС 
клана ЗО: их покинул небезызвест- 


лась на незнание карты, со стороны 
Зеайй подобные заявления исходи- 
ли от Зауега, пытавшегося раство- 
риться на чемпионате под ником 
РАТАЦТУ. Однако карта была вы- 
брана, и игра началась. Зеа!П игра- 
ли первыми за контров. 4:8 — и мне 
показалось, что стелсам светит не- 
легкий путь через лузеры. Команды 
поменялись сторонами. Рестарт. 
Первый раунд. Стелсы проходят к 
правому от их базы бомбапланту. В 
живых только Зауег (23 Пеайп) и 
АгсйК (29 ВеанН) у Стелса и один иг- 
року хЗт. Арктик ставит бомбу и тут 
же замечает контра. 3 секунды — и 
Арктик уходит. На Слэйера ушло 
еще меньше времени. Далее щипцы 
сработали безотказно. Отдали пер- 
вый раунд — отдали три подряд. Это 
норма. И когда счет был 3:0 в поль- 
зу хЗт, то мало кто уже верил в 
удачное развитие событий для Стел- 
са. Однако парни в очередной раз 
собрались и взяли сходу 7 побед. 
Счет 7:3. ХЗт удается на короткий 
промежуток времени перехватить 
инициативу, и они выигрывают чет- 
вертый раунд. Непонятно какими 
усилиями, но стелсы выигрывают 
последний раунд, переведя игру в 
овертайм. Там же все решилось, как 


ный Джонатан Вендел ака ау. 
Сделал он это для того, чтобы лучше 
подготовиться к СцакеСот 2002. 

И снова о грустном: вслед за распа- 
дом нипов произошел развал с58 СЗ 
ТОМ 4х4. Дело в том, что два игрока 
основного состава перешли в югГе, а 
С58 | АНтопп в ответ на это, недолго 
думая, распустил и всех остальных. 
Однако мне кажется, что еще рано 
ставить точку в этой истории. 

И, продолжая о грустном, сообщаю, 
что из гомельской команды Зегуег то- 
же ушло двое игроков: СПегуа & 
Наттег. Они перебрались в клуб 
Багаг4. И сразу после этого СКегуа 
ездил в Москву, где принял участие в 
дуэльном чемпионате. Там он занял 
второе место, уступив второму кваке- 
ру России - Тогёе | уМЮМ с. 

Вообще, места распредилились 
следующим образом: 

1 - Рогге ип КМА 

2 -П2.СПегуа 

3 - тс-Тетр 

4 - тс-тигйе 

5-6 - Рогбе.РигЕ 

Сразу после того, как Спегуа вер- 
нулся домой, я с ним связался и взял 
небольшое интервью: 

АгспапдеЕ В Прагу не собираешь- 
ся? 

Спегуа: В Прагу я еду и рассчиты- 
ваю быть минимум третьим... 


АгспапдеЕ А как дела с бепоруса- 
ми: на какое место мы, на твой 
взгляд, можем претендовать? Речь о 


и в первом овертайме: 3:0, 1:0. 

В другой подгруппе в первом ра- 
унде встречались фавориты чемпио- 
ната: дам$ и \Утиз. Играли на 
4е_сбБЫе. Челюсти, как ни странно, 
после этой игры отправились в лузе- 
ры. А Вирус без проблем дошел до 
игры со Зеа!И в финале виннеров. 
Да и там особых проблем не возник- 
ло: $Т, проиграв на 4е_рго®у, от- 
правились ждать окончания побед- 
ного марша Уамз по лузерам. А 
марш был воистину победный: семь 
игр подряд (практически не вставая 
из-за компов) окончились победой 
Зам. В финале лузеров сказалось 
нервное напряжение, и }амгз, проиг- 
рав на де_сБЫе, получили свое за- 
служенное 3-е место. А $Т отправи- 
лись в суперфинал на «разборки» с 
Мгиев. Путем нехитрых манипуляций 
среди не вычеркнутых карт остался 
только де_ди$2. На нем преимуще- 
ство самой титулованной команды в 
РБ было огромнейшим. За террори- 
стов стелсы взяли 11 побед, а за 
контров, не отдав первый раунд, не 
отдали и второй. Таким образом, по- 
сле долгого перерыва команда клу- 
ба Зеайл снова заставила говорить 
о себе в хорошем свете. 

В итоге места распределились 


месте как на европейских и мировых 
чемпионатах, так и на российских. 

СпПегуа: Я считаю, что в тимплее 
нам не на что рассчитывать в плане 
отдельных команд. Только разве что 
сыгранная сборная может что-то ре- 
шить на европейских первенствах! А 
что касается дуэлянтвв, то мы скоро 
будем первыми!! 

Полностью интервью можно про- 
читать на ммм. датеБу. сот 

Также прошел слет отцов в Чере- 
повце. Не обошлось без скандала: 
УМКМа отказался играть с Еехегом в 
суперфинале. Разные люди выдвига- 
ют разные версии, однако я попро- 
бую выдвинуть свою: так как они оба 
будут принимать участие в отбороч- 
ных на М/СС, то основным конкурен- 
том иМКЮМСа будет Лексер и наобо- 
рот, соответственно. Так вот, сейчас 
иМКИМА отказался играть с Лексером, 
чтобы не показывать ему своего ски- 
ла игры, который, по словам 
В7.Спегуа, у УМКМАа стал гораздо 
выше, чем у Лексера. Однако время 
все расставит на свои места. Сейчас 
же просто о результатах: 

1 место - М19-Ёехев 

2 место - огРе.иМКпа 

3 место - 6100.деат 

4 место - Котезй [РК] 

5 место - 5100.КК 

6 место - ПОН]детоп 


Вот, в принципе, и все, что я хотел 
вам рассказать. 


Призеры чемпионат 


следующим образом: 

1 место — Зеайй (500.000 руб- 
лей) 

2 место — \Мги$ (пять комплектов 
активных колонок Зуеп, предостав- 
ленных компанией «Сота») 

3 место — Чамиз (пять мультими- 
дийных клавиатур Годйеси, предо- 
ставленных компанией Мегеда) 

Итоги подведены, и остается лишь 
напомнить, что диск с демками мож- 
но купить в клубе Ехнете-И. 


Репортаж с полей сражений вел 
Агспапое! 


г. Минск, м-н Уручье, 
ул. Шугаева, 19, корпус 3. 
м/илм.ехгетесиЬ.Бу.ги 
партнеры клуба 
млм. в офа.сотт.Бу 
млм. пеге!Ча.Бу 
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Соединяемся! 


Наш век — век высоких техноло- 
гий. Можно общаться со всем ми- 
ром не выходя из дома, получать 
письма по электронной почте, 

в сотни раз более быстрой, нежели 
обычная, и играть в компьютерные 
игры с оппонентами, живущими за 
тысячи километров от нас. Виной 
всему —- глобальная сеть Интернет 
и маленькая железяка, называе- 
мая модемом. 


Модем — вещица хорошая. Мно- 
го чего позволяет делать. А что он 
дает геймеру? Кроме, непосредст- 
венно, возможности доступа в Ин- 
тернет, модем позволяет соеди- 
няться по телефонной линии с дру- 
зьями-геймерами и играть с ними в 
любимые игрушки. Если в играх, где 
подключение устанавливается не- 
посредственно игрой (Загсган, Вед 
Аепй и иже с ними), вопросов обыч- 
но не возникает, то в других игро- 
вых продуктах, где такой возмож- 
ности не предусмотрено разработ- 
чиками, у многих геймеров появля- 
ются проблемы. Я уже неоднократ- 
но отвечал на различные вопросы 
по этой теме, и сий манускрипт 
призван расставить все точки над 
“Г” — читайте и просвещайтесь!:) 

Приготовления 

Что вам нужно для того, чтобы 
поиграть по модему? Во-первых, 
ке‘роме двух компьютеров и двух мо- 
демов, подключенных к телефон- 
ным линиям, вам понадобится, соб- 
ственно, игрушка, поддерживающая 
мультиплеерный режим через 
ТСРЛР или 1РХ/ЗРХ. Таких немало, 
даже, скорее, много, но все же. 
Возьмите на заметку, что в ЗО шу- 
теры или игры, в которых требуется 
интенсивный обмен данными на 
высоких скоростях (гонки, напри- 
мер), играть по модему, даже при 
идеальной связи, на наших теле- 
фонных линиях не очень приятно. 

Возникают т.н. "лаги" (задержки при 
путешествии сигнала от клиента к 
серверу), в результате которых, на- 
пример, пущенная вам ракета по- 
падет не в соперника, а в стену, из- 
за того, что на том месте, куда вы 
стреляли, его уже вот М мс как 
нет;(. Лучший вариант игры по мо- 
дему — пошаговая или "геайте" 


стратегия, а также НРО. "Дьябла" 
по модему довольно шустро бегает, 
Загсгай, \Магсгай И Ваа, Негоез 3- 
4... Но я немного отошел от темы. 
Так вот, вам нужно будет опреде- 
литься с товарищем, кто из вас бу- 
дет "хостом" (или сервером), а кто 
— "клиентом". Сервер — это тот 
компьютер, к которому будет под- 
ключаться другой компьютер, кли- 
ент. В игре — аналогично. Кстати, 
сервером по игре может быть и 
клиент по соединению — только 
желательно сервером в игре назна- 
чать того, у кого мощнее машина. 
Теперь проверьте ваши ОС-ы. Мои 
рекомендации подойдут для самых 
распространенных у нас систем: 
М/паомз 95/98/Ме (замечания об 
МТ/2000/ХР читайте в конце ста- 
тьи). Для этих систем у "хоста". дол- 
жен обязательно быть установлен 
"Сервер удаленного доступа". В 
\МЛп95 он поставляется вместе с па- 
кетом М$ РЫС$, а в 98-ой и Ме этот 
компонент устанавливается через 
"Пуск/НастройкаЛЛанель Управле- 
ния/Установка и удаление про- 
грамм/Установка \М/тдо\м$". По- 
ставьте галочку около нужного по- 
ля, и, запросив дистрибутив, сервер 
установится. Затем нужно проин- 
спектировать настройки сети — для 
этого заходим в "Панель Управле- 
ния / Сеть" (оговорюсь, что пока 
все описание идет для ОС МИпдом$ 
95/98/Ме). Смотрим, все ли нужные 
компоненты там наличествуют. 


Должны быть установлены: “клиент 
для сетей Мюгозой", "Контроллер 
удаленного доступа“, "ТСРЛР -> 


Контроллер удаленного доступа“ 
(т.е., ТСРЛР должен быть привязан 
к контроллеру удаленного доступа) 
и "Служба доступа к файлам и 
принтерам сетей МюсгозойЙ”". Если 
какой-то из компонентов отсутству- 
ет, то смело давим кнопку "Доба- 
ВИТЬ..." и инсталлируем необходи- 
мое. В "Способе входа в сеть" вы- 
бираем "клиент для сетей 
Месгозой". Кнопка "Доступ к..." 

нажимаем, в открывшемся окошке 
ставим галочку в поле "файлы это- 
го компьютера можно сделать об- 
щими". Наконец, нужно произвести 
настройку оставшихся компонен- 
тов. Жмем по "Контроллеру удален- 
ного доступа“, потом — по кнопке 


свойства. На закладке “Привязка“ 
ставим галку в поле "ТСРЛР", коли 
она там отсутствует. Заходим в 
свойства протокола ТСРАР. Прове- 
ряем, есть ли на закладке "Привяз- 
ка" галочки в полях "Клиент для се- 
тей Мсгозой" и "Служба доступа к 
файлам и принтерам сетей 
Мсгозой". Чловеку, чей компьютер 
будет являться сервером (хостом) в 
игре, нужно обязательно принуди- 
тельно установить !Р-адрес маши- 
ны — например, 192.168.1.1 и сооб- 
щить его товарищу, который будет 
присоединяться к созданной игре. 
Когда же вы, наигравшись, захоти- 
те выйти в !щете, нужно обяза- 
тельно не забыть установить в 
свойствах ТСРИР, что ТР адрес на- 
значается сервером", иначе будут 
проблемы. С настройками, пожа- 
луй, все. Перезагружаем машину. 

Теперь мы готовы к решительно- 
му этапу — настройке модемного 
соединения, и, собственно, органи- 
зации межкомпьютерной модем- 
НОЙ СВЯЗИ. 


Финальный этап. 

Хост, или сервер, будет прини- 
мать звонки. Клиент будет звонить 
(и, соответственно, платить МГТС 
за каждую минуту связи, хе-хе;). 
Подразумевается, что модемы у 
обеих сторон настроены и работа- 
ют нормально, поэтому сразу пере- 
ходим к настройкам соединения. 

Что делает хост? Он заходит в 
«Мой компьютер/Удаленный доступ 
к сети/Соединения/Сервер удален- 
ного доступа». В открывшемся 
окошке нужно нажать на кнопку 
"Тип сервера..." и выставить галку в 


вобаньх ПИРАР 


поле "Требуется зашифрованный 
пароль" и в поле "Программное 
сжатие данных". В списке "Тип сер- 
вера" выбираем "РРР, мете, У/п 


МТ Эегуег, \ММп 98". Закрываем 
окошко опций и давим кнопку "Раз- 
решить удаленные подключения", 
потом жмем "Применить". Установ- 
ки пароля не трогаем — зачем ав- 
торизация, если мы знаем, кто к 
нам будет сейчас звонить? Все, 
хост готов к труду и обороне — мо- 
дем на стороне сервера теперь бу- 
дет брать трубку, лишь только почу- 
ет входящий звонок. 

В это время клиент создает у се- 
бя в "Удаленном доступе" новое со- 
единение. В свойствах соединения 
идем на вкладку "Тип сервера". В 
поле "Требуется зашифрованный 
пароль" поставим галку, а в полях 
"МевЕЧ!" и "РХ/ЗРХ-совмести- 


мый" галки уберем. Для порядка. 


Тип сервера, как у хоста, должен 
быть "РРР, имете!, М/п МТ Зегмуег, 
М/п 98". Пароль и логин для дозво- 
на не нужны. 


Теперь, после проведения всех 
настроек, соединение остается де- 
лом техники — хост запускает у се- 
бя сервер удаленного доступа, а 
клиент звонит ему по телефону. Ес- 
ли связь установится, то окошко со- 
единения у клиента свернется в си- 
стемный трэй, то бишь, в область 
рядом с часами в правом нижнем 
углу рабочего стола (у хоста же в 
трэе появится новая иконка). За- 
тем один из игроков создает игро- 
вой сервер, а второй игрок —- к не- 
му присоединяется, вводя 1Р-адрес 
сервера (распределять роли нужно 
заблаговременно — хост должен 
сообщить клиенту свой 1Р). Вот и 
все. 


Дополнительные сведения 

Если вы следовали моим реко- 
мендациям, то все у вас должно бы- 
ло пройти без сучка без задоринки. 
Если же соединиться не удается то: 

а) стоит проверить настройки се- 
ти на коннектящихся компьютерах 
— они должны быть одинаковыми; 

6) проверить, не включена ли ав- 
торизация на сервере (поставить 
“пустой" пароль}; 

в) попробовать поменяться роля- 
ми, т.е. бывшему клиенту нужно по- 
ставить и запустить сервер, а быв- 
ший хост будет пробовать дозво- 
ниться. ` 

Процесс установки соединения в 
\М/Ипаом5 2000Л/Мп4ом$ ХР’ доволь- 
но прозрачен: в том же "Удаленном 
доступе" хостом организуется но- 
вое подключение "Принимать вхо- 
дящие подключения“, выбирается 
устройство для этого (модем) и 
пользователи, которых можно пус- 
кать “по удаленке" на компьютер. 
Рекомендуется создать нового 
пользователя с минимальными 
правами и сообщить его реквизиты 
(логин и пароль, проще говоря) кли- 
енту. А тот уже создает подключе- 
ние, как было описано выше, и ука- 
зывает установленные сервером 
логин с паролем. 

Надеюсь, отныне вопросов типа 
"Как соединить два компа, чтобы 
поиграть в 227 по модему?" будет 
поменьше;}. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пекку@\Бу) 


ИГРОВСЯ КОМПЬЮТЕРНЫЙЯ КЛУБ 


жанисжаа аа и 


ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 


ул. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
{Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. ”Ул.Тимошенко" трол.13,31,32,33, авт.12, 29, 36 
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„Система 


Начало 


к 


акаены 


* компьютерный О сх Соод\МИп приглашает достойных 
игроков принять ‘участие в чемпионате _ 

по Оиаке Ш Агепа! Версия 1.31, ОЗР 1.01. 

проведения турнира: ВоцЫв Ейтупавол 1х1. 

Карты: пеНоитеу, ‚‘9Эюитеу2, рго-дЗюитеу4, выбираются 

по договоренности между игроками или методом вычеркивания. 

и 3 июля и через НЖете на 


> ВаруАммм, соомау. Буги. Место провадения: Соод\М\АпИ. 


: Начало 


.27`июля в 9:00. 


-_ В клубах @ооб\Мя летнее снижение цен на игровое время, произве-' ” 
_^дено обновление парка игровых станций. Вы можете оценить послед- 
> ние игровые новинки \У/агСтайШ, Бенарогсей\ и др. 


Юбилейные турниры в Гродно 


23 июля 1997. В этот солнеч- 
ный летний день в городе 
Гродно впервые открылся клуб 
компьютерных игр «Икс-клуб». 
А в 2002 году путем сложных 
математических вычислений 
миру открылась правда: ста- 
рейшему гродненскому клубу 
исполнилось 5 лет! 


Теперь у клуба 2 зоны: про- 
стая - для тех, кому главное - 
низкие цены, скидки и чего- 
нибудь попить:); и Икс-зона - 
для тех, кому важнее высокое 
качество и комфорт. Соответ- 
ственно, поменялось и назва- 
ние клуба: теперь он зовется 
ТитпНу: Х-Сопе. Однако обилие 
новейших игр и дружелюбная 
атмосфера никуда не делись и 
в ознаменование своего 5-ти- 
петнего юбилея, а также в 
честь своих 1969 как старых, 
так и новых зарегистрирован- 
ных игроков клуб проводит па- 
ру праздничных мероприятий. 

20 и 21 июля - турнир по 
Соитег-Эшке 4х4. Система турни- 
ра: полный БоиЫе Ейттавйоп. 
Карты турнира: 4е_ди$12, 
Че_ргофау, Фе_пике, @е_нат, 
де_ажес. Конкретная карта на по- 
единок определяется методом вы- 
черкивания по две. Регистрация - 
до 18 июля, количество команд ог- 
раничено (не более 32). 

28 июпя - собственно день рож- 
дения клуба. Будет много музыки, 
кока-колы, спрайта и фанты, а так- 
же лотереи, конкурсы, призы и па- 


ПОШМГРАМ 
высокое качество! 


(АЕНоп 1600 +СеРогсе3 11200) 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
УБ 


ТАчет 


клуб 
для всех! 


мятные фотографии. Девушкам - 
отдельные призы и подарки: как 
знак признательности за то, что 
они не мальчики (что есть очень 
здорово!:). Ну и, конечно, турниры: 
утром - турнир по НаН-Ше: дес- 
матч (каждый сам за себя!) на 
карте Тпе \УаЕ вечером - турнир 
по ОнцаКе 2: десматч (каждый про- 
тив всех!) на карте д29т1. Регист- 
рация на эти турниры - до 26 июля. 

Клуб приглашает на праздник 
всех своих старых, новых и буду- 
щих игроков - в общем, всех! А 
желающие участвовать в турни- 
рах могут получить более подроб- 
ную информацию по регламенту, 
призам, взносам и т.д. в самом 
клубе или на сайте 
мл. ТИПКУСиБ.пагод.ги. 

Р.$. Еспи ты смог дочитать этот 
текст до этого места, то тебе будет 
счастье: приходи с июльским но- 
мером «Виртуальных Радостей» в 


В ИКС-зоне - 


' ПОШГРАЙ 


|: простой зоне - 
низкие цены! 


ул.Врублевского 3 

(вход с торца). 

Тел. 78-18-58. 

м/м. ТттИусСТиЬ.пагод.ги 


клуб Типйу: Х-гопе и получишь 
скидку в 20% на 1 час игры! Толь- 
ко сделай это в июле - в августе, 
между прочим, будет уже авгус- 
товский номер «Виртуальных Ра- 
достей»! 


На газету; 


Е 


и подписаться 


по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки 
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Кгеед во многих издания и 
на многих сайтах сравни- 
вают с третьим Воот’ом. 
Разрабатывает его воро- 

| нежская компания “Бурут”, 
известная вышедшей год 

назад игрой «Златогорье». 
К счастью, разработчики 
охотно делятся информа- 
цией, а это сильно разо- 
гревает интерес. А что со- 
бой представляет Кгее4? 


Фантастический сюжет 

Действие игры происходит в 
2944 году нашей эры. В то 
время технический прогресс 
прилично продвинулся. Люди 
уже вовсю путешествуют по 
космосу. Несколько веков на- 
зад были изобретены фотон- 
ные двигатели, и это в нема- 
лой степени помогало налажи- 
вать отношения с другими ра- 
сами. С одними люди были в 
хороших отношениях, с други- 
ми конфликтовали. Последних 
было мало и с каждым днем 
становилось все меньше и 


# 


меньше. Никто не мог на равных 
соперничать с людьми. 

В один прекрасный день корабль 
“Асперо” отправился в очеред- 
ную торговую экспедицию. Все 
было прекрасно, полет был бли- 
зок к завершению. Но совершен- 
но внезапно “Асперо” был атако- 

ван кораблем некой невиданной 

доселе инопланетной расы. Со 
стороны людей последовало со- 
противление. Но, сбившись с кур- 
са, оба корабля попали в некое 
место, по своему строению напо- 
минающее черную дыру. Этот рай- 
он, именуемый Кридом, уже не- 
сколько лет обладал дурной сла- 
вой. Многие корабли, попавшие 
туда, загадочно исчезали. 

Вы — элитный воин из полурели- 
гиозной организации “Легион”. Ва- 
шей первой задачей является спа- 
сение членов экипажа от надвига- 
ющейся опасности. Однако разра- 
ботчики утверждают, что на протя- 
жении игры задачи главного героя 
много раз изменятся. Как бы то ни 
было, но обо всем вы узнаете 
только в конце игры. 


Революционный 

графический движок 

Игра создается на собственном 
движке, который называется Х- 
Тепа Епдте. Вы не поверите, но 
его писал всего один(!) человек. 
Использование новейших ЗО-тех- 
нологий и всех фишек ОнесХ 8.0 
позволит разработчикам показать 
нам потрясающую графику. Дви- 
жок Кгеед’а будет на полную ка- 
тушку использовать возможности 
СеРогсе 3. Каждая модель в игре 
насчитывает около четырех(!) ты- 
сяч полигонов. Используется ске- 
летная анимация, до 120 костей 
на персонажа. Вы представляете? 
А еще анимация глаз, губ, паль- 


цев. Пиксельные и вертексные 
шейдеры, объемный и слоистый 
туман, кубическое текстурирова- 
ние, проекционные текстуры, а 
главное — освещение. Реализа- 
ция игровых пространств на высо- 
ком уровне, будь то узкий темный 
коридор или огромная площадь — 
все выглядит одинаково хорошо. К 
сожалению, повоевать на огром- 
ных открытых пространствах мы 
не сможем: движок написан с ис- 
пользованием некой технологии, 
оптимизированной для работы с 
закрытыми пространствами. Так- 
же разработчики гордятся реапис- 
тичной физикой. Что это значит? 
Значит, что убитый на леётнице 
монстр не будет лежать в гериз 
тапьном положении: его тело 

тится с лестницы и займетиесте 
венное положение, подобающее 
ситуации. Передвижения. &тоякн 

вения, падения — все 
выглядеть реалистично: 
несколько зон поражени 
мер, если зарядили вы в 
ракетой, то он получит увечья ли- 
бо потеряет какую-то часть тела. 


х ны 
. 


Игровая атмосфера 
Вы играли в Айеп мегзиз Ргедаюг? 
Помните то чувство, когда вы, 
проходя по коридору, освещали 
фонариком все темные углы, не 
подозревая, что сверху за вами 
наблюдает и ждет подходящего 
момента ксеноморф? Вы помните 
ту атмосферу, тот страх, боязнь? 
Вы можете не верить, но АУР по 
сравнению с «Кридом» не пред- 
ставляет собой ничего особенно- 
го. Я не зря говорил об освеще- 
нии в игре, поскольку темные и 
мало освещенные за- 
коулки — излюблен- 
ные места обитания 
кридовских — монст-- 
ров. Вообще, говоря о 
монстрах, следует за- 
метить, что их будет не 
много. Нет, я говорю не о 
видах, коих в игре пример- 
но 35-40, а о количестве. Та- 
ких мясорубок, как в Зейои5 
Зат’е, здесь не будет. Все огра- 
ничивается небольшими стычка- 
ми 1-5 монстров, в которых шан- 
сы игрока и монстров примерно 
равны. В игре будут присутство- 
вать головоломки, свойственные 
играм такого жанра. Так чего же 
здесь страшного? — спроси- 

те вы. А собственно ниче- Г 
го, только, когда замети- я 
те очередного монстра, “^^ ф 
не выключайте звук и ^ +4 
не закрывайте глаза. 
Потому что он вы- 
глядит уж очень 
устраша- 


КАЕЕО - новое слово В жанре 


юще и издает такие звуки, что де- 
ти до 16 лет просто не выдержат и 
побегут в туалет. Обитатели «Кри- 
да» представляют собой уникаль- 
ные формы жизни. Самая ужас- 
ная и опасная — раса Тиглаари, 
порожденная «Кридом». Внешне 
они отдаленно напоминают мути- 
ровавших насекомых. 

На протяжении игры будет играть 
музыка, которая в немалой степе- 
ни поддерживает атмосферу ужа- 
са. Всего планируется записать 16 
звуковых дорожек. 


Заключение 
Вы знаете, какое самое основное 
различие между Кгееб`ом и 
Бооп'ом 3? Системные требова- 
ния. Криду для работы нужно не- 
что вроде Р3З-500 МН2, 128 МЬ 
ВАМ, 32 МВ СеРогсе 2 11, а если 
вы хотите полюбоваться шейдер- 
ной водой, то вам понадобится 
примерно Р3З-800 МНаг, 256 МЬ 
ВАМ, 64`МЬ СеРогсе 311500. В 
то время как проекту 14 
ЗоНмаге потребуется как 
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минимум двухгигагерцовый про- 
цессор, около 512 МЬ ВАМ и ви- 
деокарта не слабее СеРогсеЗ 
11500, Вадеоп 8500. Впрочем, ко 
дню выхода Оооп?а это будет не 
много. А вот Кгеед выйдет уже в 
следующем году, в первой полови- 
не. Так что будем ждать. А как 
дождемся — будем играть. 


Р.$. Кто желает, может посмот- 
реть видеоролики из «Крида». а 
Размером они великоваты, но то- 
го стоят, уж поверьте. Один весит 
30 мегабайт и лежит здесь: 
ВИр/Амилм. Бип. гу/Чомипоад/лдео/ 
пем/_сгеед _епдте0З.ехе. Второй 
— около 40 мегабайт — вы може- 
те скачать отсюда: 
Вру/Лилмм. Биг. г/ЧомпюадАлдео/ 
Кгеед_м4ео_21_12_2001.ехе. 


Вой 
Во! @ датеБу.сот 


воин 9 
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Сказка для взрослых 


Если полго мучиться, то что- 
нибудь получится! 


Название в оригинале: 

Вике Микет Рогемег. 
Разработчик: ЗО Веайтз. 
Издатель: Сатейпо о! 
Ремеюрегз (ТАКЕ?). 
Рекомендуемые системные 

требования: Репбит! 600, 128+ 

ВАМ, 24х СОНВОМ, ОЗБ 

акселератор, У/Лп9х. 

Дата выхода: Не определена. 
Официальный сайт: 
млм. Загеа!т$.согл 


Рике Микет Рогеуег (далее ОМР) 
—- очередной долгострой. 
Наверное, даже самый большой, 
поскольку игра разрабатывается 
уже более пяти лет (с далекого 97 
года!), а дату выхода 
разработчики даже сами 
затрудняются объявить. Говорят, 
что игра пойдет на золото, когда 
они будут уверены, что она 
станет лучшей игрой всех времен 
и народов. Это обнадеживает: 
года через три мы, возможно, 
посмотрим на демку игры :( 


У Дюка Нюкема вообще было 
трудное, но героическое детство. 
Он прошел нелегкий путь от попу- 
_„ лярной двухмерной аркады до не 


ко менее популярного 3-О экшна 
-` (последним был Оикезо). 


При 
этом он не раз переиздавался, 
появлялся в сиквелах, адд-онах и 
переходил из рук одной компании 
в руки другой. Тем не менее, он 
остался в памяти геймеров в пер- 
вую очередь за свою простоту и 
веселость. 

Каждый раз нашему Дюку (дике 
в переводе с английского — гер- 
цог) приходилось спасать нашу 


5 


Землю от инопланетных захват- 
чиков. Так что ничто не мешает 
ему сделать это еще раз. Теперь 
ему предстоит встретиться лицом 
к лицу со злобным врагом, наво- 
роченным. киборгом (между про- 
чим, размером в семь футов и 
шесть дюймов), в народе извест-- 
ным под именем Доктор Протон 
(Ог. Ргоюп). Дюк Нюкем уже ус- 
пел с ним встретиться в первых 
двух частях игры. Но теперь наш 
доктор действительно разозлился 
на Дюка и побил Силы Защиты 
Земли,/скинул ядерную боеголов- 
ку на Лос-Анджелес и заодно за- 
вез с собой огромную армию ино- 
планетных существ. А еще он, не 
теряя времени, захватил сверх- 
секретную военную базу под на- 
званием Зона 51 (Агеа 51), с по- 
мощью которой он сможет вос- 
крешать всех убитых Дюком ино- 
планетян. Кроме того, он усмирил 


и перевел на свою сторону всех 
военных с базы, сделав им не- 
сколько имплантантов, и превра- 
тил почти все мирное население, 
включая президента США, в без- 
думных полуинопланетных подчи- 
ненных. 

Игра останется все таким же 
шутером от первого лица, как и 
последняя ее часть. Будет много 
уровней, некоторые традицион- 
ные, а некоторые основаны, к 
примеру, на вождении машины 
или еще чем-нибудь. Вам дадут 
побегать вокруг Лос-Анджелеса, 
по Зоне 51, по утреннему аризон- 
скому лесу, по известной дамбе 
Ноомег Ват и, конечно же, по 
разным казино. В связи со слож- 
ным и необычным строением 
уровней вы можете наткнуться на 
сюрпризы, которых вы нигде и ни- 
когда ранее не видели. Возмож- 
но, встретятся еще некоторые об- 
новленные карты из мультиплее- 
ра последнего Дюка. Также обе- 
щают сделать кучу мультиплеер- 
ных карт для ОМРЕ, среди которых 
могут быть переделанные карты 
из сингла прошлой версии. После 
долгих сомнений по поводу из- 
лишней аркадности проекта раз- 
работчики таки решили сделать в 
конце каждого уровня традицион- 
ную статистику. Точное количест- 
во карт до сих пор неизвестно. 
Следует учитывать, что разработ- 
чики вместе с игрой хотят предо- 
ставить пользователю попноцен- 
ный редактор карт, моделей, 
скриптов. 

На вопрос "Какая будет в ОМЕ 
концовка?” разработчики солидно 
ответили: “Мы очень разочарова- 
ны в концовках игр, которые вы- 
ходят к точной дате, т.к. создате- 
ли обычно не успевают проду- 
мать ее. Мы хотим, чтобы геймер, 


проигравший в игру больше двад- 
цати пяти часов. не был разоча- 
рован в ее окончании”. 

Как ни жаль, но точно с оружи- 
ем разработчики пока не опреде- 
лились, но они все же обещают, 
что вы увидите 13-14 его видов. 
Среди них обязательно останутся 
полюбившиеся всем ЗРипк Вау, 
Егееге Вау и Рфе Вотьз. Еще не- 
много информации удалось по- 
черпнуть с видюшки, продемонст- 
рированной на недавней ЕЗ. Со- 
гласно ей, мы встретим Маму 
Рооф, шотган, машинган, ВРС, ми- 
ны с лазерным датчиком, снай- 
перскую винтовку, множество ту- 
рельных орудий, бензопилу, пис- 
толет Оезей Еаче, подобие авто- 
мата Калашникова и бунтарский 
щит (по змея) — он будет прини- 
мать на себя часть повреждений, 
о которой вам будет сообщаться. 
Жаль, но в игре нельзя будет 


брать в руки сразу два оружия. 
Разработчики объясняют это тем, 
что ввиду высокой напопигонали- 
зованности оружия и окружения 
второй ствол будет очень непри- 
лично снижать ЕР$. Что очень 
приятно, будет альтернативный 
режим оружия. Разработчики го- 
ворят, что встретятся и очень да- 
же непредсказуемые и интерес- 
ные варианты. Кроме того, в 
мультиплеере будут присутство- 
вать некоторые повер-апы, а на 
некоторых уровнях — знамени- 
тый уе! Раск. Также обещают те- 
лепортеры.- 

В течение игры нам попадется 
немало персонажей. Главным 
персонажем будет, конечно, Дюк 
Нюкем собственной персоной, но 
даже Дюку иногда нужна малень- 
кая помощь. Ее будет оказывать 
девушка по прозвищу ВотЬзПей, 
которая в самый подходящий мо- 
мент готова вышибить пару-трой- 
ку врагов. Дело не обойдется и 
без персонажа по имени Сиз, 
правда, он мул и его роль еще до- 
подлинно не известна. Кроме хо- 
роших героев, будут и плохие. 
Главным плохишом является не- 
забвенный доктор, за ним следу- 
ет его подначаленный генерал 
Грэйвс (Сгауе$), роль которого в 
игре тоже не известна. Ну и куда 
же Дюку Нюкему без стрипти- 
зерш?! Они будут постоянно 
встречаться в барах и клубах. 

Нам обещается потрясающая 
интерактивность. Можно будет 
взаимодействовать со всем и 
вся. Еще говорят, что можно бу- 
дет сломать что угодно. К приме- 
ру, можно разбрасывать ракеты 
во все стороны и смотреть, как 
искры и осколки железа, дерева и 
т.д. будут пролетать мимо вас. 
"Если вы что-то не можете ис- 


ее? | 


пользовать, то вы можете это по- 
добрать, если вы не можете это 
подобрать, то вы можете это взо- 
рвать. Все интерактивно,” — го- 
ворят разработчики. Обещается 
очень приличный, но тем не ме- 
нее веселый уровень жестокости, 
который сравним с Зоег о! 
Ройупе. Можно будет кататься на 
средствах передвижения вроде 
Напеу, Ниттуее и Че К! (даже на 
муле). Дюку даже доведется поле- 
тать без д4ераск’а. При стрельбе 
можно срывать с врагов кусочки 
одежды. Можно будет даже отст- 
реливать по отдельности пальцы. 
Место попадания будет просчиты- 
ваться с точностью до полигона и 
кости. Конечно же, от точки попа- 
дания будут зависеть и поврежде- 
ния, наносимые врагу. 

По причине очень долгой раз- 
работки игры с графикой получа- 
ется проблема: она может очень 


поддержку органических поверх 
ностей, анимированные текоту- 
проПВиНУНЫй ож неплохой 


МАС _ от компании Зуеп 
Тесппоюду: Суть.ее. заключается 
в изменении уровня детализации 
на отдаленных и движущихея 
предметах. Игра будет рдержи- 
вать только Онес ЗО. На вопрос 
«почему». разработчики ответи 
ли: “СНае умер в страшных муче 
ниях, Движок лучше работает”с 
Оиес 30. Кстати, с помощью 
ОтесёХ 8 мы собираемся улуч- 
шить все основные эффекты в 
де систем частиц, тумана, погод: 
ных и линзовых эффектов.” ВоЗ: 
можно, будет сделана поддержк 
спецфункций Репёит4. Само сб- 
бой, не обойдется и без поддерж: . 
ки технологии Т&. 

В игре ‘саундтрек делает Дэви 
Аркенстоун (ау Ащжепзюпе} и” 
Пи Джексон (ее Заскзоп) в стиле: 
рок. Однако разработчики х 
приглушать музыку во время. 
ры, а включать ее в меню. | 
обойдется-и без множества. к 
сивых звуков. А Дюк будет пост 
янно. откалывать свои традицион- 

ные шуточки. - 

Управление сделали макси- 
мально упрощенным —разработ- 
чики считают, что ‘Много клавиш 
для интересного геймплея‘нужны, 
как зонтик для рыбы. аа : 

Обещается неплохой ‘мульти- 
плеер. Будет предоставлен и на- 
бор. мутаторов 
тельна Е 
Реаттаю!’а под разно 
Бикетаюв м Саршге Ве Рад; а 
вот кооператива не будет. Под-! _ 
держка ТСРЯР, 1АМ и ‘игра по 
метле! (для которого якобы будетй 
достаточно 28.8-КБр$). Игра оди 
на один по модему поддерживать 
ся не будет. Боты для: игры. 
сдепаны и готовы сражаться, они 
пользуются скелетной анимацией 
и знают, куда ‘целиться:: 

Еще приятно отметить что игра 
первоначально делается для*РС 
а если будут. проблемы с прода 
жей, то тогда, возможно, игр 
портируют; на новомодные при 
ставки и платформы тина. Х:фох, В 
Рау Мавоп2 и, возможно, даже на 
Мастозн. 

Сейчас стоит вопрос`о выпускей 
игры на БУ, однако из-за того, 
чтазон сейчас не у всех.есть, ‚раз-й 
работчики рещили ‘пустить его и 
на СО, и`на 2УО. Игра уже со 
ставляет: ‘примерно. 1.2 гигабайта 


не влезет. 
ре трех должен быть 


ак что хочется верить, 
разработчики хоть чуть-чуть по- 
спешат. : 


Бобрик Алексей ака Резгистог. 
Мех. 6062000@ тай. 
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Серию МЕЗ каждый 
воспринимает по-своему. Для 
любителей аркад это лучшая 
гоночная игра всех времен и 
народов, для некоторых — это 
средство для разрядки, а для 
кого-нибудь это игра, достойная 
чемпионатов. 

Тем не менее, почти все ждут сле- 
дующей ее части. Ситуацию усугуб- 
пяет то, что недавно вышедшая игра 
под названием МЕ$: Моюг Су ус- 
пешно минула нас из-за того, что 
проект оказался полностью онлай- 
новым, а в условиях наших “скорост- 
ных” телефонных линий такого рода 
игры — красивые сказки про воз- 
душные замки и летающие корабли. 
В предпоследней серии под назва- 
нием МЕ$;: Рогзспе Упеазвеч не бы- 
ло режима погони полиции за нару- 
шителями и вообще там были нерав- 
ноценные машины одной марки, что 
делало игру пригодной в основном 
только для режима Емошвоп. Третья 
и четвертая части игры уже успели 
безнадежно устареть, так что оста- 
лись бедные геймеры без интерес- 
ного режима. Но ничего! Еесгопс 
Ай$ спешит на помощы Нам обеща- 
ют собрать в следующую серию все 
лучшее от предшественников и, ко- 
нечно же, добавить много новых 
фич и изюминок. 

В №ееа Юг Зреед: Но! Ригзий2 бу- 
дет более двадцати экзотических и 
не очень, но зато уже полюбившихся 
и дорогих сердцу геймера машин. 
Гоночные агрегаты поголовно отно- 
сятся к классу спортивных. На них 
уже куплены лицензии, так что мож- 


тие, 


Учредитель и издатель — ООО "Не- 
стор". Рег. свидетельство № 1411, вы- 
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но будет называть все вещи своими 
именами. Точно известно, что наше- 
му взору предстанут Репмап 360 
Эрювег, Гатбогопии Сао УТ6б.О, 
| апбогопг Мигсеадцо, го$ Ейзе, 
Мегседез С155, Мегседез СЬК СТВ, 
Оре! Зреедчег и РогзсНе 911 Тифо. 
Возможно, в грядущем проекте сде- 
лают отдельно несколько машин для 
копов, а не просто перекрасят име- 
ющиеся экземпляры. В игре будут 
учитываться почти все возможные 
характеристики машины вроде коли- 
чества цилиндров в двигателе, обте- 
каемости формы (!), изменения ус- 
корения при разных условиях, мак- 
симальной скорости, массы, состоя- 
ния шин и поверхности дороги, сцеп- 
ления с дорогой, повреждений, полу- 
ченных машиной ранее, на какие ко- 
леса приходится нагрузка двигателя 
и тормоза, качества тормозов, со- 
стояния основных частей машины и 
много чего другого. В итоге мы полу- 
чаем почти идеальную физическую 
модель. Не знаю, как у разработчи- 
ков это получится, но внимание, по 
их же словам, на внутреннем соста- 
ве машины абсолютно не будет 
сконцентрировано, чтобы не заби- 
вать головы бедных геймеров. При 
езде придется нарушать движение, 
вызывать на себя местных полисме- 
нов и вообще носиться по игровому 
миру со скоростью вплоть до самых 
200 миль в час (эх, с ветерком! 
Нам предстанет множество трасс 
на разных живописных ландшафтах, 
доведется проехаться по тропичес- 
кому острову, пересечениям рек, 
около огромных водопадов, вдоль 


к тетространаный! 01 
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пустынных пляжей, через жерла за- 
тухших (скорее всего) вулканов и по 
пожарищам. Всего будет около двад- 
цати огромных и красивых трасс, не- 
которые из них будут даже достигать 
целых пятнадцати компьютерных 
миль. Если смотреть на них по 
скриншотам, то кажется, что подоб- 
ной красоты нам не предоставляли 
еще ни в одной гоночной игре. 
Жаль, но, похоже, полной свободы 
действий не предоставят. Хотя за- 
чем эта свобода действий в аркад- 
ном гоночном симуляторе — чтобы 
с трассы съезжать и любоваться 
красотами, что ли? 

Такие пространства могут спокой- 
но послужить основой для множест- 
ва вариантов соревнований. Хоро- 
шему игроку не составит проблемы 
стать королем дороги и получать за 
успешное прохождение соревнова- 
ний разные награды вроде новых 
трасс, машин и апгрейдов для ма- 
шин. К дополнительным наградам от- 
носятся разукрашивание машин в 
желаемом стиле, новые игровые ре- 
жимы и приколы разработчиков, так 
называемые “пасхальные яйца” 
(Еазмег Ед0$). Игрокам, постоянно 
проходящим трассы с определенным 
успехом, будут присуждаться разные 
звания и дополнительные премии. 
Появится новый режим под названи- 
ем Ве Ше Сор, благодаря которому 
вы сможете сесть за руль и погонять- 
ся за своим компьютерным 
противником. Кроме того, можно 
точно утверждать, что будут такие 
режимы, как Сва!епде, Но! Ригзий, 
СпатрюпзНр и некий Тор Сор. 


аботчик/Издатель: Е! 
Жанр: Аркада. 


Минимальные системные требования: Р 
естере, М/п Эх. 


ще Сеюгсе2, 500 МВ на вин‘ 
Ре МЕ р ее С: а 


Обещают отличный А|. У каждого 
компьютерного гонщика будет свой 
собственный стиль поведения, свои 
преимущества и недостатки. Этим 
вполне можно будет пользоваться. 
К примеру, мы знаем, что такой-то 
гонщик любит подрезать на поворо- 
тах — значит, в следующий раз на- 
до будет его самого подрезать. 
Каждый коп также будет представ- 
лять собой неповторимую индиви- 
дуальность, и их повадками тоже 
можно будет пользоваться себе во 
благо. 

Будет предложено много видов 
мультиплеерных соединений. Нам 
обещают сделать излюбленный 
многими режим ЭрИ Зсгееп. Конеч- 
но же, будет игра по локальной се- 
ти и по Интернету. Будет поддержи- 
ваться протокол ТСРЛР и1РХ/ЗРХ. 


` Про модемные соединения разра- 


ботчики вежливо помалкивают, так 
что, скорее всего, придется пользо- 
ваться Ола{-ир Мебмогкпо’ом. 

Раньше дата выхода была побли- 
же, но разработчики поменяли при- 
оритеты и решили сначала делать 
игру для приставок. Однако они 
обещают после выхода консольной 
версии добавить туда много разных 
новых фич и потом уже выпускать 
ее на РС. 

Графика, как обычно, будет зна- 
чительно улучшена. Обещают супер- 
проработанные и очень красивые 
модели, и, честно говоря, глядя на 
скриншоты, этому легко поверить. 
Текстуры тоже станут большими и 
четкими. Люди в машинах будут дви- 
гаться и жить полноценной жизнью. 
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Будущая игра обещает быть еще лег- 
че и аркаднее, чем предыдущие се- 
рии. Нам предоставят множесте“” 
красивых эффектов, среди которых 
динамический свет с поддержкой 
технологии Т&-, абсолютно правдо- 
подобные отражения, технология 
ЕВМ (епмтоптета! Битр таррид — 
новая технология третьего поколе- 
ния Сеюгсе’ов и Вадеог’ов, которая 
предоставит очень красивую обра- 
ботку фоновых рисунков и взаимо- 
действия их с игровой сценой). Бу- 
дет множество красивых реальных 
эффектов, сделанных с использова- 
нием сложных систем частиц. К при- 
меру, все, кто побывал на недавней 
выставке ЕЗ, были восхищены рез- 
лизацией дождя, летающих листьев, 
прорывающихся из-за облаков сол- 
нечных лучей, пылевых бурь, урага- 
нов, завораживающих снегопадов, 
дымовых следов из-под колес быст- 
ро разгоняющихся машин и подоб- 
ных фич. Еще очень красиво должны 
быть реализованы вода и небо. Не 
виданная ранее реализация рек, мо- 
рей, водопадов значительно услож- 
нит концентрирование на игровых 
событиях. Мир, по которому вы про- 
едете, будет жить абсолютно неза- 
ВИСИМОЙ ЖИЗНЬЮ. 

В целом игра обещает быть такой 
же легкой и непосредственной, как и 
раньше. Хочется верить, что дату 
выхода разработчики больше не бу- 
дуг откладывать. А наше дело только 
ждать. 


Бобрик Алексей ака езисюг 
Аех_Б6052000 @ тай.ги 


